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Styczeh miesi«jcem proroköw 

Poniewaz na kalendarzu mamy styczeh Roku Pahskiego 1 995 (ciekawe, jeszcze takiego nie byloj, 
przyjmijcie na poczajtek nieco spöznione, ale tym goretsze zyczenia SNR, czyli Szczegölnie Niecie- 
kawego Roku — wbrew staremu przeklehstwu „obyS zyl w ciekawych czasach". Co prawda, szanse 
na to sa. nieszczegölne. Pierwszy z brzegu powöd do niepokoju: czytaliscie temat numeru miesiajc 
temu? Jesli tak, wiecie juz, ze po zesziorocznej premierze Jaguara kilka bardzo powaznych firm 
zapowiedziafo na rok 1995 sprzedaz konsol wyposazonych w 32- i 64-bitowe procesory RISC o 
duZej mocy obliczeniowej. Takie uklady instalowano dotychczas tylko w stacjach roboczych (Wor- 
kstations), co powaznie ograniczafo ich produkcje. Konsole maja. byc produkowane w milionach! 
Taki wzrost produkcji procesoröw oznacza ogromny spadek ich cen, co byc moze skusi ktörqS z firm 
do stworzenia komputera osobistego konkurencyjnego wobec PC. Jesli ktos kocha Windows, zapu- 
sci sobie emulator... Co Wy na to? Wyobrazcie sobie, ze za dwa lata wszyscy powazni producenci 
oprogramowania odwracaja. sie od Pecetöw, Microsoft pisze DOS 1.0 na nowa. platforme sprzeto- 
wa, w prasie pojawiaja. sie epitety „strupieszaly" i „zlom", amigowcy i atarowcy przezywaja. swoja. 
sfodka. zemstQ... Jak to milo pomarzyc! Ale w poprawianie makijazu Pecetom uwikfanych jest zbyt 
wiele firm, aby taka rewolucja mogla sie odbyc w dwa lata. Chyba ze rozpocznie ja. IBM, inwestuja.c 
wysifki w cos" o bardziej dostepnej cenie niz PowerPC. 

Wröcmy wiec na ziemie. Czeka wszak najnowszy numer Gamblera. Istniejemy juz prawie dwa 
lata... no, rok z hakiem... ponad rok, powiedzmy. W kazdym razie zachcialo nam sie poznac Wasza. 
opinie o Gamblerze. Na przyklad: czy czytacie go 24 czy 36 godzin na dobe? Co Warn sie najbar- 
dziej podoba? Nasze teksty sa.: a) najwspanialsze, b) najdoskonalsze, czy c) niezröwnane? Jednym 
slowem: lustereczko, powiedz przecie, kto... W tym momencie w lustereczku ukazuje sie krölewna 
Sniezka z konkurencyjnym czasopismem w r^ku, a redakcja Gamblera z Olimpu samozadowolenia 
spada w otchfah samopotepienia. Möwia.c nieco powazniej: na stronie 49 czeka bardzo konkretna 
i szczegölowa ankieta, w ktörej bedziecie mogli nas zelzyc, oplwac, skopac oraz w smole i pierzu 
wytarzac w sposöb systematyczny, fachowo i na zimno. I möwi^c juz calkiem powaznie: jestesmy 
naprawde bardzo ciekawi, co sobie o nas myslicie, a wyniki tej ankiety beda. mialy bardzo duzy 
wplyw na wygla.d Gamblera w 1 995 r. Zapraszamy do wypefnienia. 

Koniec zeszlego roku obfitowal w rozmaite mistrzostwa i olimpiady. Na famach Gamblera zna- 
lazlo sie miejsce dla trzech z nich, jakich — dowiecie sie? z Nowosci. W jednych z nich wzielismy 
bardzo aktywny udziaf, w dwöch pozostafych nieco mniejszy, ale ogölnie jestesmy zdania, ze 
mistrzostwa to dobra rzeez. Na przyklad Ogölnopolski Rajd Zwariowanych Samochodöw... swietny 
pomysl... albo Mistrzostwa Kraju w Lataniu F-l 6 Falcon (3.0 zresztaj... tylko, kto to zorganizuje?! Aby 
tytuf Mistrza Polski mial jak najwieksze znaezenie, eliminaeje musza. obja.c przynajmniej kilkaset osöb. 
To mozna zrobic tylko oddolnie — na przyklad ida.c w slady Szkoly Podstawowej 1 58 z Warszawy, 
w ktörej dwöch braci, wcia.gna.wszy do wspöfpracy tzw. grono, zorganizowafo mistrzostwa szkoly 
w swojej ulubionej grze. Czekamy wi?c na Wasze propozycje, obiecuja.c pomoc w rozegraniu 

ogölnopolskiego finalu. 

Reszta numeru juz bez niespodzianek, chyba ze kogoS zaskoczy opis Master of Magic czy zakori- 
czenie Telezgaduli. Gwiezdnych wojowniköw zapewne ucieszy lektura kompendium wiedzy o 
Gwiezdnych Wojnach, zas najpobozniejsi z Czytelniköw moga. przyja.c sluzber u Pana Boga, zaezy- 
naja.c od opisu mato znanej. a ciekawej gry role-playing pt. Darklands. Wsröd opisöw znajdzie sie 
tez cos dla posiadaezy komputera bez procesora, bez HD, bez RAM... to znaczy tych, co komputera 
nie maja., a swiat by podbic chcieli. Dla nich wlasnie przeznaczona jest gra planszowa Ryzyko. Poza 
tym w temacie numeru mozna zapoznac sie z rozkoszami gry w karty z partnerem, ktörego nie 
mozna kopna.c pod stolem i ktöry na najbardziej bezczelny blef reaguje kamienna. czy raezej szklana. 
twarza.. Jak mu za^ krwi upuscic, radzimy w dziale VARIA'tkowo. 

Z ciekawostek: dr De Stroyer napisal sztuke! Czekamy na odwaznego rezysera. 
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Luke Skywalker odrzucif w kajt 

. kajuty broszurke Society for Histo 

ry and Imperial Tradition „Swietli- 

sty Szlak", ktöra. przypadkowo 

wyfowif spomiedzy kartek tygodni- 
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.Dawno temu w od legte j galaktyce, tarn, gdzie nawet psy wojny nie maja. juz czym 
szczekat, rozkwitato soble spokojnle miedzygwiezdne pahstewko. Rzadzlli w nim 
sprawiedliwi I dobrzy rycerze Jedi, ktörzy pilnowall dobrobytu gwiezdnych narodöw, 
hojnie nadawali pokornym wleiniakom cafte parsekl nie skaionego kosmosu, a przy- 
bywaj^cych ska/finqd kondotteröw, utracjuszy I innych mutantöw zamet siejqcych, 
srogo mieczami swietlnymi karali Albowiem byta z nimi Moc pradawna, szlachetna, 
ktöra Ich umysly lotnymi, a czlonki Jak z gumy preznymi, czyntta! 

I nastat czas, gdy jeden z wielkich rycerzy Jedl, Mocy ponad dozwolona. mlare 
zaczerpnqwszy, ciemna. Jej strone zobaczyl... I nazwat sie oh w amoku swolm — 
Imperatorem — a owe cyborgi, krecimacki I inne wyrwiscalakl ku sobie nagarnawszy, 
szalony, przeciw rycerzom dobrotliwym wyst.jpi*. I wp...ol srogi im spuici*! Albowiem 
wielka byta mezonowego garlacza nad iwietlnym mleczem przewaga, Nowy Impera- 
tor bractwo nst cztery wiatry stoneczne rozgonit, a jednego z rycerzy sobie upodobaw- 
szy, na Ciemna. Strone Mocy go nawröcit i Lordem «mianowa*." 



„Znöw ten shit, znam ich 
bzdety na pamiec" — pomyilal. 

Zamiast jednak wyrzucic" pisem- 
ko do zsypu, przyjrzal sie stronie 
tytufowej. Tygodnik, zatytulowa- 
ry „Gwiazdy i gwiazdeczki" 
(„Stars&Starlets" — do naby- 
cia w kazdym kiosku Twojej , 
bazyl), byf wyja.tkowym 
szmatfawcem przezna- 
czonym dla kosmonau- 
töw, w ktörym odcin- 
kowe kursy astrona- j' 
wigacji przeplataly 
sie ze zdjeciami 
rozebranych 
mutancic. j 

Jego oczy 

spoczely A 

na wiel- 

kiej czo- . 

föw- 
c e . 

glosza.cej „Ksiezniczka wzietal". Po- 
nizej widniafo zdjecie przedstawia- 
ja.ce nieco nadbezczeszczona. dzie- 
woje, lez^ca. u stöp ubranego nd 
czarno gfubasa w helmie i ma- 
sce pgaz, otoczonych kreglem 
usmiechnietych zofdaköw po ko- 
lana utytfanych we krwi. Podpis 
gfosif, iz Lord Darth Vader wziaj 
wfasnie do niewoli prowodyrke 



Fajny film wczoraj wldziatem 

Momenty byty? Maaszl 



Rebellantöw o wdziecznym imie- ; 
niu (a moze nazwisku?) Leja. * 





Wylot z bazy — X-W1NG 




H, dwna — X-WING 



Przed Startern — X-WING 

— „Niezfy bufet, chciafbym byC 
dzis wieczorem w skarpetkach 
tego facia" — pomyslaf Luke. 

Artykul gfosif, ze Ksiezniczka 



bedzie dla Imperium cennym 
zrödfem informacji o zamierze- 
niach Rebeliantöw. JesJi tylko 
Vaderowi udafoby sie wydobyc 
je z princeski, Ciemna Strona 
Mocy odniosfaby ostateczne zwy- 
ciestwo. 

— „No i bedzie spoköj" — kiwnaj 
gfowa. Skywalker. Nagle do- 



swiadczyf oßnienia. Chwila — 
moment, przeciez do Rebe- 
liantöw zaci^gneli -sie swego 
czasu wujek Obij-wan i ten 
cafy Cham SoIq. Jak cesarscy 
dadza. im w kose, to zgriluja. 
ich na extra — crispy! No nie, 
takiego wuja im nie podaruje! 
Jak zwykle niewiele mysl^c, 
Luke odszukaf punkt rekrutaeji 
najemniköw do sfuzby pod 
sztandarami Rebelii i wraz z 
grupa. ostrzyzonych na jeza 
mutantöw zostaf wysfany na 
kr^zownik Jndependence", 



Eskadra naszych — X-WING 



CAMBLER 1/95 



bed^cy okretem flagowym i 
zarazem szkofa. pilotöw. Po 
przejsciu trudnych egzami- 
nöw katatoniczno — katalep- 
tycznych, Luke zakwalifikowal 
sie do elitamej grupy przy- 
szlych pilotöw rebelianckich 
mySliwcöw i rozpocza.1 inten- 
sywny trening. Na pocza.tek 
kadeci zapoznali sie z hologra- 
mami przedstawiaj^cymi statki 
wfasne i wroga. Potem przy- 
szla kolej na podsta^wowe 
szkolenie w pilotazu X-Winga 
— gföwnego mysliwca Rebe 
liantöw. Luke mial jakie takie 
pojecie o sterowaniu lekkimi 
statkami, ale wyrznawszy. kiika- 
krotnie swoja. skorupa. o plat- 
formy z bramkami, pozbyf sie 
zfudzen. Proving Ground byf 
kompleksem wymysJonym 
przez jakiegos zmutowanego 
sadyste. Dopiero przez przy- 
padek Luke odkryf, ze po wci- 
Snieciu drugiego klawisza 
dzwigni steruja.cej — pojazd 
wykonuje „beczke", ktöra po- 
zwala przywröcic zdezoriento- 
wanemu pilotowi odpowie 
dnie poloZenie w przestrzeni. 
Od tego momentu zycie stalo 
sie prostsze — Luke gnaf bez- 
blednie przez wszystkie bram- 
ki, podgrzewaja.c rozsiane tu i 
öwdzie wiezyczki z dzialkami. 
Zaliczywszy wszystkie etapy 
szkolenia na trzech typach 
mySliwcöw, nasz bohater roz- 
poczaj trening na symulatorze 
misji historycznych. Misje te 
polegafy na rozwalaniu nieru- 
chomych celöw, pözniej przy- 
szfa koiej na symulowane po- 
jedynki z innymi kadetami, 
wreszcie Luke wziaj udziaf -w 
pierwszym starciu z mySliwca- 




Imparium atakuje — 
X-WING 

mi Imperium. Z misji na misje 
stopieh ich trudnoSci cia.gle sie 
podnosif, az wreszcie, ku 
uldze wszystkich kadetöw, 
kurs zakohczyf sie oczekiwana. 
promocja., a oni sami zostali 



rozeslani do röznych bojo- 
wych jednostek. 

Co dalej 

stanie sie z Lukem Skylwalkerem, 
Ksiezniczka., Lordem Vaderem, no i 
przede wszystkim, jakie beda. losy 
Rebelii, zalezy juz tylko od Ciebie 
— Graczu, pod warunkiem wszak- 
ze, iz staniesz sie posiadaczem jed- 
nej z czesci komputerowej trylogii, 
firmowanej przez Lucas Arts. Jest 
to bez wa.tpienia najlepsza kompu- 
terowa realizacja serii filmöw Geor- 
ge'a Lucasa, stanowia.cej jedno z 
najwiekszych wydarzeh kulturo- 
wych w zyciu obecnego pokole 
nia trzydziestolatköw — ponad piet- 
nascie lat temu. Ktöry z dzisiejszych 
malolatöw chodzil na jakis" film do 
kina po kilkanasae razy (w USA 
sporo wariatöw przekroczyfo set- 
ke!)? Kto pamieta, jak na podwör- 
kach goscie w maskach gazowych 
na twarzach z dostojehstwem na- 
parzali sie kijami, a w kazdej knaj- 
pie szedl Soundtrack z Gwiezdnych 
Wojen...? 

Trylogla 

filmowa George'a Lucasa byla 
wielokrotnie wykorzystywana 
przez producentöw oprogramo- 
wania przy tworzeniu gier. Pierw- 
sza pröba, zatytulowana Empire 
Strikes Back, ukazafa sie na cart- 
ridge w 1 982 r. z przeznaczeniem 
na konsole Atari. Przedstawiala 
pamietna. bitwe na planecie Hoth, 
w ktörej Rebelianci staneli naprze 
ciw krocza.cych machin bojowych 
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Namierzamy TEE Fightera 
X-WING 



AT-AT. Fantastyczna grafika pikse 
Iowa wywoluje dzis" wstydliwie 
skrywane rozrzewnienie, ale 12 
lat temu byl to absolutny hit. Rok 
pözniej ukaza\a sie gra Jedi Are 
na na te sama. konsole — mozna 
byfo spröbowaC walczyC na mie 
cze swietlne na okra.glej arenie. 
Jedna. z opcji byla tu nawet wal- 



ka z lataj^ca. kula., ktöra. pamieta- 
my z filmu Gwiezdne Wojny (tre 
ning Luke'a na pokladzie Sokola 
Millenium). Takze w roku 1983, 
röwno z premiera. filmu Return of 
Jedi, ukazata sie gra Death Star 
Battle (tez na konsole Atari), w 
ktörej gracz na pokfadzie Sokofa 
Millenium musial zaatakowac re 
aktor drugiej Gwiazdy Smierci. 
Pierwsza. realizacja. Gwiezdnych 
Wojen na komputery domowe 
byfa gra Star Wars firmy Domark, 
przeznaczona na komputery Spec- 
trum, Amstrad CPC, Amiga i Atari 
ST. Grafika wektorowa byla jed- 
nak wystarczaja.co szybka tylko na 
tych dwöch ostatnich modelach. 
W 1986 r. Domark wprowadzil 
drugi odcinek — The Empire Stri- 
kes Back. W pierwszej czesci — 
na planecie Hoth dosiadamy sku- 
tera Snieznego i atakujemy kro- 
cza.ce machiny, w drugiej wciela- 
my sie w postaC Dr. Jonesa (sor- 
ry, Harrisona Solo) i zasiadamy w 
kabinie Sokola Millenium, aby 
przedrze£ sie przez pas asteroi- 
döw. Ostatniä cze^C trylogii 'firmy 
Domark — Return of Jedi z 1 987 
r. — opowiada o wysa'gach na 
skuterach, w ktörych uczestniczyl 
Luke walcza.c z imperialnymi roc- 
kersami w lasach planety Endor, 
a nastepnie o ataku Sokola Mille- 
nium na reaktor drugiej Gwiazdy 
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TIE Fighter zaliczony — 
X-WING 

^mierci. Gra posiada grafike blto- 
wa. przewijana. ukosnie przez 
ekran w sposöb przypomlnaja.cy 
pamietna. gre Zaxxon (komputery 
8-bitowe). Pözniej nasta.pila prze 
rwa, trwaja.ca az do roku 1 993 i 
wypelniona jedynie ukazywaniem 
sie wersji Gwiezdnych Wojen na 
röznego typu konsole. 

Dopiero w zeszfym roku Lucas 
Arts wprowadzil X-WING, pierw- 
sza. z serii gier na komputery PC 
poswieconych tematyce Star 
Wars. Nastepnie ukazal sie Rebel 
Assault wydany na plycie CD, pod 
wzgledem graficznym i dzwieko- 



wym najlepsza dotychczas reali- 
zacja tematu (w tutejszej galakty- 
ce). Rebel Assault podobno zna : 
komicie przyspieszyf sprzedaz czyt- 
niköw CD-ROM. Nieco pözniej do 
dyskietkowej wersji X-WING dola.- 
czono modul zatytulowany 
B-WING, a w polowie 1994 r. 
ukazal sie TIE FIGHTER. Jak dono- 
sza. nasi agenci, Lucas Arts pracu- 
je nad drugim odcinkiem prze 
znaczonym na CD, o nazwie Im- 
perial Assault. Cöz, trzeba powoli 
zbieraC^ käse na CD-ROM [ä pro- 
pos, zamienie telewizor Rubin-3D 
High Radiation Very Interlaced na 
CD-ROM...). 

Dyskietkowe ujecie Gwiezd- 
nych Wojen przeznaczone na 
komputery PC skladä sie z trzech 
(na razie) programöw, ktörych 
nazwy pochodza. od mySliwcöw 
wystepuja.cych w glöwnej roli: 
X-Wing, B-Wing i TIE Fighter. I 
podobniejak film, wszystkie od- 
cinki gry ba.rdzo wcia.gaja.. 

X-WING 

Po przejsciu treningu i zyska- 
niu wprawy w misjach historycz- 
nych, kandydat na obrohce uci- 
snionych ksiezniczek moZe wybraC 
jedna. z 3 kampanii, z ktörych 
kazda sklada sie z licznych misji 
bojowych o zröznicowanych sce 
nariuszach. Misje vv^konywane sa. 
naprzemiennie na jednym z 3 
typöw mySliwcöw: 

— A-Wing, • najbardziej zwrotny 
mySliwiec Rebeliantöw. 

— Y-Wing, ciezki pojazd mysliw- 
sko-^-bombowy wytrzymuja.cy 
najwiecej trafieh przeciwnika, 
ktöry sprawdza sie najlepiej 
podczas ataköw na silnie bro- 

. nione obiekty. 

— X-Wing, la.czy duza. predko^ z 
najwieksza. sila. ognia i skutecz- 
noScia. pola ochronnego. 
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Komunikacja 

Poniewaz misje wykonuje sie 
czasem w towarzystwie innych 
sprzymier2onych jednostek, nale- 
zy. opanowac" sposöb porozumie- 
. wania sie z nimi. W wypadku 
wspölnej walki wraz ze skrzydlo- 
wym (wingman) najcz^ciej sto- 
■ sowanym poleceniem jest atak na 
. wybrany statek Imperium (Shift + 
A). Po wskazaniu celu skrzydlo- 
wemu, mozemy sami wzi'ac" na 
cel fnnego przeciwnika. Nie nale- 
zy stosowac polecenia „Wait for 
further Orders" ani „Come'to my 
aid", gdyz wia^a sie one' z prze- 
rwaniem walki i groza. smiercia. 
wingmana. 

Energia 

Druga wazna sprawa. jest 
umiejetne skonfigurowanie mocy 

statku. Konfiguracje pokazuja trzy 
wskazniki; dzial laserowych, tarcz 
ochronnych i silniköw. Na pod- 
stawie wJasnych, okupipnych 
wieloma straconymi mySliwcami, 
doswiadczeh möge powiedziec, 
ze najmniej wazna jest predkoSC 
— mozna z czystym sumieniem 
zmniejszyc" moc silniköw, w za- 
mian ustawiaja.c opcje maksymal- 
nego ladowania tarcz i laseröw. 
Spodziewaja.c sie czolowego ata- 
ku lub oddalajac sie od strzelaja.- 
cego przeciwnika dobrze jest skie- 
rowac pefna. moc tarcz odpowie- 
dnio na przöd lub tyf mysliwca, 
co chroni przed niespodziankami. 

Uzbrojenie 

Statki moga byc uzbrojone w 
torpedy protonowe i dziala lase- 
rowe, przy czym Y-Wing dyspo- 
nuje röwniez dziafami jonowymi, 
sfuz^cymi do unieruchamiania 
obiektöw bez ich niszczenia. Przy- 
daja sie one w misjach, w ktörych 
trzeba odbiC wiezniöw przewo- 
zonych imperialnymi transportow- 
cami. Tutaj uwagal O jeden strzal 
za duzo i unieruchomiony obiekt 



zostanie zniszczonyl JeSli nie za- 
||Rodzi koniecznosc szybkiego 
zradzenia celu, do czego swiet- 
p> sa samonaprowadzajace sie 
torpedy protonowe, nalezy wal- 
czyc" laserami. Torpeda protono- 
wa naprowadza sie samoczynnie 
na cel po uprzednim uchwyce- 
niu go przez gfowice („zalokowa- 
nie" sygnalizowane jest czerwo- 
nym kolorem celownika) Ma ona 
stosunkowo duza. sile wybuchu, 
leczjest mafo zwrotna i bardziej 
doswiadczeni piloci moga. ja. wy- 
manewrowac. 

Podczas walki z mySliwcami 
Imperium proponuje ustawic dzia- 
la laserowe na pojedynczy strzaf, 
a moc silniköw na 1/3 lub 2/3. 
Po przechwyceniu przeciwnika 
naleZy spröbowac maksymalnie 
zblizyc sie do niego, aby jednym 
strzalem pozbyc sie kfopotöw. 
Najfatwiej zniszczyd mysliwce 
pröbuja.ce taranowac, gdyz wala. 
one prosto na Ciebie i nie pröbu- 
ja. robiC uniköw. Podczas walki 
kofowej wazne jest odkfadanie 
poprawki do strzalu — zauwazy- 
lem, ze wskaznik celowania cze- 
sto reaguje za pözno. Dlatego 
proponuje nie korzystaC^ z pomo- 
cy celownika i skupiC sie na ob- 
serwacji toru promieni. Mozna 
röwniez przyja.c nastepuj^ca. za- 
sade: jesli odtozyles" juz odpowie- 
dnia.' poprawke do strzaf u, to 
odföz jeszcze wiekszaj 

Misje 

Po przybyciu do bazy na kra- 
zowniku „Independence" kazdy 
pilot musi sie zarejestrowaC, a 



szczeh. Na poczatek warto przyj- 
rzec sie „sprzetom", jakie lataja w 
kosmosie, i udac sie w tym celu 
do Techrumu (jak mawiaja. Polo- 
nusi). Nastepnie dobrze jest zali- 
czyC pare kolejek treningu piloto- 
wania poszczegölnych modeli na 
polach marsowych (Proving 
Ground). Gdy zestrzeliwanie wie- 
zyczek znudzi sie, przechodzimy 
do symulatora poprzednich misji, 
aby wypröbowaC sife swoich la- 
seröw miotajac z nich do nieco 
ubezwlasnowolnionych przeciw- 
niköw Wszystko jasne? JeSli tak, 
to po powrocie do gföwnej hali 
podejdz do robota siedzacego 
przy stoliku. Zajmuje sie on rekru- 
tacja. frajeröw, ktörzy chca. nad- 
stawiac" karku za wolnosC gwie- 
zdnych ludöw. Armia rebeliancka 
jest wysoce demokratyczna, wiec 
kazdy pilot moze wybrac sobie 
jedna z trzech kampanii, ktöre 
wlaSnie. tocza. sie w galaktyce. 
Wszystkie maja mniej wiecej jed- 
nakowy stopieh trudnosa, lecz 
tylko TOD III da Ci szanse urato- 
wania ksiezniczki Lei, i wykonania 
najazdu na Gwiazde Smierci! Sce- 
na ta ma zreszta bardzo realistycz- 
ny stopieh trudnosa: bez wspar- 
cia Mocy jest to zadanie prawie 
nie do wykonania... 

B-WING 

Eksploatuja.c sukces gry X-WING, 
Lucas Arts pod koniec 1993 r. 
wprowadzil jej uzupelnienie: pro- 
gram B-WING, ktöry stanowi pa- 
fciet dodatkowych misji wykony- 
wanych na najnowoczesniejszym 
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Atak na Gwiazde Smierci — B-WING 

nastepnie przechodzi do gföwnej mysliwcu rebeliantöw. 

hali. Stamtad z kolei moze sie „Po zniszczeniu Gwiazdy 

udaC do interesuja.cych go pomie- Smlercl, Allans zostaf zmu- 



szony do porzucenla swo- 
jej bazy na plänetie Yavln i 
rozproszenia slf az do cza- 
sil pozyskanla nowej siedzi 
by. Jednak, mimo przejiclo- 
wych tzw. oblektywnych 
trudnoSci, nie ustaje on w 
wysllkach obalenia zniena- 
widzonego Imperatora. Te- 
raz do walki zostaje rzuco- 
na najnowsza brori Rebe- 
liantOw — mySliwiec B-Wihg, 
ktöry pomoze odeprze£ nie* 
cfiybny kontratak Cesar- 
skich. 

ß-WING jest wla^ciwie dotat- 
kowa. kampania., Tour of Duty V, 
ktöra. instaluje sie obok dodatko- 
wych misji. Dostajemy kluczyki do 
najnowszego produktu rebelianc- 
kiej mySli technicznej — mysliwca 
o ksztatcie röwnie nowatorskim, 
co paranoicznym. Przypomina on 
bowiem pölksiezyc z dzieci'ecych 
czytanek, posiada trzy dzialka la- 
serowe, wyrzutnie torped oraz 
armatki jonowe. Konstruktorzy 
przydali mu takze silne pola 
ochronne. B-Wing nadaje sie 
przede wszystkim do wykonywa- 
nia ataköw na ciezkie statki, lecz 
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jest przy tym wy- 
starczajaco zwrotny, aby walczy£ 
z myiliwcami Imperium. Zasady 
gry i prowadzenia walki nie röz- 
nia sie. w niczym od tych z 
X-WING, nie wprowadzono tez 
zadnych zmian w grafice i dzwie- 
ku. Misje koricza. sie instalacja. 
nowej siedziby Aliansu na ^niez- 
nej planecie Hoth... 

TIE FIGHTER 

W polowie 1 994 r. firma Lu- 
cas Arts dolozyfa kolejny odci- 
nek Gwiezdnych Wojen. Za- 
wsze marzyfem, aby wreszcie 
dobraö sie do sköry temu wy- 
moczkowatemu Skywalkerowi, 

pognebic- gfupawa. ksiezniczke 
i u boku Czamego Lorda przej^c 
na ciemna strone Mocy, ktöra, 
co tu duzo gadac, oferuje 
znacznie ciekawsze perspekty- 
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„Po odkryciu przez Impe- 
riaina. flöte bazy Aliansu na 
Hoth, Lord Vader przypuSci* 
na nia. szturm zakonczony 
catkowitym sukcesem. Re- 
sztki rebeliantöw, jakle zdo- 
laly ujsd cesarkim szturmow- 
com. rozproszyty sie, po 
krancach galaktyki. [Warto 
obejrzec film „Imperium kontrata- 
kuje" — przyp. red.J 

Na pocza.tku mamy do wybo 
ru w przyblizeniu te same opcje, 
co w poprzedniej czesci gry, a 
wiec. trening, symulator misji, 
wybör kampanii, studio filmowe 







Hala Giöwna 
TER 



TIE FIGH- 



oraz Tech Room. Szczegölnie ten 
ostatni wart jest szczegölnej 
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uwagi. gdyz stanowi przedsmak 
uczty graficznej, jaka sa. operacje 
bojowe. Mozna w nim obejrzec 
wszystkie obiekty, wystepuja.ce w 

przestrzeni kosmicznej, a jest ich 
rövyno 50, wlfczajac dwa najnow- 
sze wynalazki Admirala Zaarina: 



TIE Advanced oraz TIE Defender, 
do ktörego kluczyki otrzymamy w 
nagrode za dobre sprawowanie 
w siödmej kampanii. Kazdy obiekt 
otrzymaf wfasne barwy, a inwen- 
cja twörcöw, dotycz^ca ich ksztal- 
töw, przerasta nawet wyobraznie 
konstruktoröw tunochoda. Przed 
walka warto potrenowaC sterowa- 
nie pojazdem i korzystanie z dzia- 
lek na poligonie. Tym razem, za- 
miast przeskakiwania po platfor- 
mach, uczestnik szkolenia wyste- 
puje w roli smiecia przepychane- 
go przez bardzo powyginana. rure 



Lord Vader — TIE FIGHTER 

odkurzacza. Co jakis" czas pojawia- 
ja sie fadne tröjwymiarowe figury 
geometryczne w pastelach ä la 
IKEA, ktöre nalezy demolowac la- 
serkiem. Zaliczywszy tor przeszköd 
zabieramy sie za to, co tygrysy 
lubia. najbardziej. 



AJ 



Walka 



o utrWalenie wtadzy cesarza skla- 
da sie z siedmiu kampanii podzie- 
lonych na misje w maksymalnej 
liczbie szesciu. Tak jak w X-WING, 
w wypadku napotkania trudno- 
sci mozna przenosic sie dowolnie 
do röznych kampanii. Poczatko- 
wo sa. cztery, a w miare rozwoju 
sytuacji dostepne staja sie stop- 



Uzbroienie TIE Fiahtera 



Typ broni 


Moc 


(BLS) 


Prqdkosc (MGLT) 


Missile 


30 




240 


Torpedo 


100 




120 


Advanced Missile 


60 




280 


Advanced Torpedo 


150 




140 


Heavy Bomb 


650 




10 


Heavy Rocket 


350 




80 



niowo kölejne trzy. Wszystkie sa. 
ze soba powiazane kilkoma wat- 
kami tworza.cymi historie potegi, 
wiernosci, zdrady i, sprawiedliwej 
a okrutnej, kary. Po wybraniu 

odcinka frontu walki z dywersja., 
mlody pilot Imperial Navy fcieka- 
we, dlaczego nie Space Force?) 
wyrusza do boju. Opis misji prze- 
kazuje nam oflcer na podstawie 
mapy wfa^ciwego sektora, podob- 
nej do tej. jaka wystepuje w X- 
WING. Od razu zatem widac, ze 
oslizgle macki Rebeliantöw siegne- 
\y az do cesarskiego sztabu, wy- 
kradaja.c nawet technike prezen- 
tacji taktycznej. Dodatkowym ele- 
mentem, nie wystepujacym w X- 
WING, jest mozIiwo^C zadawania 
oficerowi pytah dotycza.cych nie- 




Im^erator — TIE FIGHTER 

jasnych elementöw misji. Zadania 
postawione przez dowödztwo sa. 
podstawowymi celami kazdego 
lotu i musza. byc wykonane w 
calo^ci. Ponadto w wiekszo^ci 
misji pilot otrzymuje polecenia „po 
linii politycznej", pfyna.ce prosto od 




Namierzamy X-Winga 
FIGHTER 



TIE 



wiadzy duchowej: przekazuje je 
zawsze kapelan garnizonowy 
odziany w gustowny habit. Dzia- 
lania zgodne z „sugestiami" kape- 
lana sa drugorzednymi celami 
misji i nie stanowia. warunku po- 
my^lnego zakohczenia bitwy. 
Spelnianie poleceh cesarza 
wzmaCnia jednak ciemna strone 
Mocy i prowadzi w prostej linii 
do üzyskania czfonkostwa w Taj- 
nym ßractwie Imperatora. Ponad- 
to wiekszoSc" misji umozliwia ze- 
branie dodatkowych punktöw 



(Bonus), ktöre przyznawane sa. 
najcze^ciej za zniszczenie wszyst^ 
kich wrogich obiektöw w sekto- 
rze i za inne trudne zadania. Na 
poczatku misji (o ile jest to moz- 
liwe) mozna uzbroiC pojazd w do- 
datkowe pociski. W grze X-WING 
mozna byfo dofozy£ sobie jedy- 
nie torpedy protonowe. Nato- 
miast piloci TIE Fighteröw moga. 
przebierac w typach dodatkpwe 
go uzbrojenia. 

Poröwnuja.c dane z tabelki 
widzirny, ze najskuteczniejsza bro- 
nia. w walce z lekkimi jednostka- 





Spotkanie w przestrzeni — 

TIE FIGHTER 

> 

mi wroga sa. pociski (w wersji 
Advanced gry, dostepne dopiero dla 
pilotöw TIE Advanced i TIE Defen- 
der), a do niszczenia ciezkich stat- 
köw najlepiej uzy<t bomb lub rakiet. 
Po wybraniu uzbrojenia spe- 
cjalny wysiegnik wypycha pojazd 

w przestrzeh kosmiczna., co ilu- 
struje bardzo tadny film. Swietne 

sa. tez sekwencje fabulame wy- 
swietlane po zakohczeniu kolej- 
nych kampanii. Informuja. one o 
rozwoju sytuacji i rozwijaja. watki 
wykorzystywane pözniej w scena- 
riuszach kolejnych bitew. Autorzy 
wlozyli sporo wysilku w ich spo- 
rzadzenie. Od razu widac, ze rok, 
jäki uplyna.1 od zakohczenia prac 
nad gra. X-WING, jej autorzy spe- 
dzili bardzo pracowicie. W animo- 
wanych sekwencjach wystepuja. 
nasi ulubiehcy: wiceadmiraf 
Thrawn, Ksiezniczka, Lord Vader i 
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(czapki z gföw!) sam Cesarz. Jest 
to ascetyczny staruszek, zadowa- 
laja.cy sie skromna. urzednicza. 
pensja., ktöra nie wystarcza mu 



ca milowym krokiem naprzöd w 
stosunku do poprzedniego odcin- 
kaXßulgotliwe sapanie Vadera 
«as na wymiane pochlaniacza 
%/ masce?) i sugestywny szept Im- 
peratora sa wykonane wzorcowo 
i moga wrecz sfuzyC do nauki 
wymowy jezyka angielskiego! 
Misje bojowe röwnieZ zostafy 
znacznie wzbogacone o dodat- 
kowe elementy taktyczne. Zwiek- 
szono wachlarz poleceh do ko- 
munikacji z pozostafymi statkami, 
pilot jest na bieza.co informowa- 
ny przez dowödztwo o rozwoju 
sytuacji. Podczas walki moZna wy- 
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Ju: uo Rebe] — TIE PIGHTER 



widocznie na opfacenie protety- 
ka. Zapewne zapaszek bijcjcy z 
zielonkawych resztek jego uzebie- 
nia zmusif Lorda Vadera do stafe- 
go noszenia maski. Na szczegöl- 
na. pochwafe zasluguje synteza 
mowy wszystkich postaci, beda- 
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X-WINC I B-WINC 

Lucas Arts 1 993 
Symulacyjna 
IBM PC 
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swietlic na ekranie 
spis wszystkich 
komunikatöw, 
dwu- lub tröjwy- | 
miarowa mape L 

sytuacyjna., ktöra * 
znakomicie ufa- 
twia wybieranie 
celöw, stan urza.- 
dzen statku oraz, 
wprost nie do 
wiary w dobie piractwa, scia.gaw- 
ke funkcji wszystkich klawiszy. Jak 
widac na jej podstawie, przybylo 
wiele nowych elementöw stero- 
wania, ktöre czynia. prowadzenie 
walki zajeciem wrecz komforto- 
wym. Dzieki osobnemu ekrano- 
wi mamy mozIiwoSC ^ledzenia na 
bieza.co postepu prac porza.dko- 
wych w przestrzeni kosmicznej, 
gdyZ przejrzy^cie informuje on o 
dokonaniach naszych i kolegöw 
oraz o stopniu zaawansowania 
poszczegölnych zadah. 

Autorzy gry wprowadzili 3 
poziomy trudnosci. Jezeli do wy- 
konania misji nie wystarczy wy- 



branie najlatwiejszego — gracz 
moZe smiafo zafundowac sobie 
dodatkowo niezniszczalnosC i nie- 
skohczony zapas amunicji. W 
odröznieniu od X-WING, niesmier- 
telno^c nie stanowi tu przeszkody 
w pomy^lnym zakohczeniu misji i 



szych komputeröw dostepne sa 
opcje ograniczenia liczby detail 
co powoduje przyspieszenie wy- 
^wietlania grafiki. 

Piloci Imperial Navy lataja. na 
röznym sprzecie, przydzielanym w 
zaleznosci od charakteru misji i do- 
stepnego na danym odcinku fron- 
tu uzbrojenia. Sa to: TIE Rghter 
(model podstawowy), TIE Bom- 
ber, Assault Gunboat, a na 
pözniejszych etapach takZe TIE 
Advanced oraz TIE Defender. Ten 
ostatni wycia.ga ponad 270 



A-Wing 




B-Wing 



X-Wing 



takze jest premiowana punktami 
i orderami! Dia posiadaczy slab- 







MGIX a dzieki zastosowaniu trze- 

ciej baterii slonecznej umieszczo- 

nej na dachu, udafo sie wyelimi- 

nowa£ konieczno^c wkfadania 

doh 24535 tys. baterii typu „pa- 

luszek", uzywanych do napedza- 

nia poprzednich wersji. 

Podrasowane modele 

TIE zabieraja. na pokfad 

takze specjalny generator 

pola sifowego — Beam 

Weapon, zdobyty po 

skonfiskowaniu przez 

Cesarska. Flöte zdradziec- 

kiej firmy sprzedaja.cej 

broh Rebeliantom. Beam 

Weapon potrafi uchwy- 

• 4 ciC jednostke przeciwni- 

ka i unieruchomiC ja w 

celowniku, dzieki czemu 



Zdrajca pod s^d — TIE FIGHTER 




Ukarania wiiiowai'cv — tie fighter 
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Kokpit TIE Fiqhtera: 




rzedzif nasze szeregi, istnieje moz- 
Wwoit przywolania dodatkowego 
wsparcia. Ponadto po wyczerpa- 
niu sie pocisköw mozna uzupef- 
nlC ich zapas po wyla.dowaniu w 
statku — bazie. 

Podczas walki nalezy koniecz- 
nie zwröci£ uwage na to, aby 
Twöj boczny (wingman) nie byl 
bezrobotny. W niektörych misjach 
warunkiem sukcesu jest skierowa- 
nie go (lub ich) na okreslone cele, 
podczas gdy Twöj bohater wy- 
pefnia wfasciwe zadanie. Spis po- 
leceh komunikacyjnychjesttu bar- 
dzo przydatny. 
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przednia pölsfera 

wskaznik naladowania laseröw 

wskaZnik naladowania dzialek jonowych 

liczba pocisköw 

tylna pölsfera - 

wskaznik ostrzegawczy (o pociskach samonaprowadzaja.- 

cych) 

celownik 

predkoSC w MGLT 

moc silniköw 

wskaznik energii ladowania laseröw i pola ochronnego 

rozmieszczenie i naladowanie pola ochronnego 

wyswietlacz 

wskaznik naladowania i aktywnoSci pola silowego 

(BEAM) 

zegar 

wskaZnik energii ladowania silniköw i pola silowego 



pojedynek zamienia sie. w egze- 
kucje (na szczescie to my trzyma- 
my za lufe od tej lepszej strony...). 
Kazdy statek ma inny kokpit, przy 
czym funkcje „deski rozdzielczej" 
pozostaja. takie same. Nowoscia. 
jest wskaznik zagrozenia ze stro- 
ny kierowanych pocisköw prze- 
ciwnika, znajduja.cy sie powyzej 
celownika. Jesli przeciwnik prze- 



Assault Gunboat 




¥ 













TIE Fighter 



TIE Interceptor 




TIE Defender 



TIE Bomber 




PODSUMOWANIE 

Gry X-WING i TIE FIGHTER sta- 
nowia. znakomita. altematywe. dla 
wszystkich graczy znuzonych 
Frontierem i seria. Wing Comman- 
deröw. Wiecej ognia, wiecej za- 
dymy, taktyka i strategia pure! A 
wszystko to podane w rewelacyj- 
nej oprawie graficznej i dzwi^ko- 
wej. Pozostaje tylko zasia.sc za 
sterami mySliwca i daC sie. poniesC 
Qemnej Stronie Mocy... 

Przetnystaw Wnuk 



TIE Advanced 



Proponuje mafy konkurs: Kto 
z wiernych czcicieli Ciemnej Stro- 
ny Mocy wiejak nazywa sie Im- 
perator prywatnie? 

fOdpowiedzi na to pytanie 
nadsyfajcie pod adresem redak- 
' cji, najlepiej na kartkach poczto- 
wych, z dopiskiem: Imperator, w 
terminie do 3 1 stycznia 1 995 r. 
Autorzy prawidlowych odpowie- 
dzi maja. szanse wylosowac fajna. 
gre, ufundowana. przez IPS Com- 
puter Group — red.. 
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TIE FICHTER 

Lucas Arts 1994 
Symulacyjna 
IBM PC 




Ogöle JT 95% 



Parada zwyciestwa — TIE FIGHTER 
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ALKA O KROLESTWO 



Inaczej 

jest w ßetrayal at Krondor. Pierw- 
sza rzecz, ktöra mnie w niej (w 
niej, bo „betrayal" to zdrada) 
uderzyla — to wrecz bandyckie 
ceny wszystkiego. A kupcy — to 




Nie znosze kfopo- 
töw finansowych. Brak pieniedzy 
przyprawia mnie o palpitacje 
serca, wywoluje mdloSci i nasta- 
wia zdecydowanie wrogo do 
otoczenia. Ale jak nienawidze 
braku gotöwki w codziennym zy- 
ciu, tak musze przyznac, Ze brak 
gotöwki w czasie wypelniania 
waznych misji w grach role — pla- 
ying tylko mnie zdrowo podnie- 
ca. Co to bowiem za przyjem- 
nosC mieC tyle szmalu, ile sie czlo- 
wiekowi zamarzy? Obkupi sie 
czfowiek w najlepsze miecze i 
zbroje, sprawi sobie magiczne 
talizmany i hulaj dusza! Po pro- 
stu nuda. Nie ma juZ do czego 
da.zyc i o czym marzyC nie moz- 
na tesknym wzrokiem spogl^dac 
na jaka.s cud — zbroice albo cza- 
rodziejski miecz. Nudno jest miec 
wszystko. Niestety, w wielu grach 
RPG gotöwka pfynie do nas nie 
strumieniami, a wrecz rzekami. 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

E ax 642-27-69 
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po prostu chciwa swolocz, nie 
bojaca sie ani ludzi, ani Boga. 
Skupuja. towary za grosze, a 
odsprzedaja. po cenach kilkakroc 
wyZszych. Dobry miecz kosztuje 
tak potworna, göre szmalu, Ze 
trzeba z\up\C kilkudziesieciu wro- 
göw, aby go sobie sprawic" (byle 
jaki miecz jest tani, ale i ciosy 
zadaje byle jakie). Cena najlep- 
szych strzaf do kuszy wywoluje 
omdlenie, cena pancerza — 
gwaftowna. zapa^c, pergaminy z 
czarami kosztuja. tyle, jakby je 
robiono ze zlotych blach, a o ma- 
gicznych miksturach i artefaktach 
szkoda juz möwic. No i teraz 
dopiero jest zabawa. Moich bo- 
hateröw malo obchodzi, czego 
na dzisiejszy dzieh zada od nich 
ksia.ze. Oni JaZa. po ^wiecie, aby 
kupic sobie lepsze ciuszki (np. 
dragon plate armor), a misje na 
polecenie wladcy wykonuja jak- 
by przy okazji. 

Misje 

sa. ciekawe i jest ich sporo — az 
dziewiec, a kazda to wlasciwie 
osobna gra, tyle ze tocza.ca sie 
na terenie tego samego swiata. 
^wiat jest wta^nie pogr^zony w 
wojnie pomiedzy zlym wladca. 



moredheli z Sar-saragoth, a pra- 
wym ksieciem Arutha z Krondo- 
ru. Tak to niestety bywa, ze wlad- 
cy siedza. sobie wygodnie w 
swych paiacach, zabawiaja. sie 
winem, ^piewem i kobietami, i 
tylko wydaja. rozkazy. A glowy 
narazaja. pro^ci zofnierze, ktörym 
na dobra. sprawe wszystko jed- 
no, kto panuje (aby tylko byly 
niskie podatki, tanie piwo i tanie 
dziwki). Co prawda w Betrayal 
at Krondor Twoja grupa nie be- 
dzie sie skladafa z prostych zol- 
nierzy, ktörym tylko piwo i spö- 
dniczki (zeby wyrazic sie tak \a- 
godnie) w glowie. Grupe otrzy- 
masz elitarna i arystokratyczna.. 
A to synowie ksia.za.t i hrabiöw, a 
to nadworni -,,. 



wstyd byfoby bohateröw tego 
pokroju przetracic w starciu z 
jaka.s" garstka. bandytöw. Gracz 
powinnien poczu£ sie surowo zo- 
bligowany, by swa. elitarna. gru- 
pe szczesliwie doprowadziC do 
celu. Ale nie bedzie to fatwe. 

O Zdradzle 

w Krondorze siyszafem juZ na 
dfugo przedtem, nim gre dosta- 
lem. I byly to same superlatywy, 

zachwyty, ochy i achy. Szczerze 
möwia.c, niebezpiecznie jest po- 
znawaC nowe rzeczy z takim 
nastawieniem. Zwykle bowiem 
nasze wyobrazenia przerastaja. 
rzeczywisto^c. I tak dziew- 




ksiazecy cza- 
rodzieje. a to ksia.zecy dworza- 
nin wysokiej rangi. Nawet more- 
dhel Gorath jest wsröd swoich 
bohaterem i wslawil sie zaröw- 
no odwaga.. jak i niezwyklymi 
zdolnosciami. Towarzycho jest 
wiec tak wytworne, ze az moz- 
na sie zaczerwieniö i po prostu 







'■ 
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ZNOW CZAS NA WALKE^ POMIEDZY 
DOBREM A ZtEM, POMIEDZY SWIA- 

TtEM A CIEMNOSCIA- ZNÖW CZAS NA 
WALKE. I ZPRADE NA „ZDRADE^ W 
KRONDORZE\ 

osia^gn^C oczekiwany efekt (vide 
Ultima czy Shadowcaster). 





Betrayal 

at Krondor posiada solidne in- 
tro, dobrze wprowadzaja.ce w 
| problemy swiata. Kazdy z dzie- 
wieciu etapöw gry poprzedza- 
ny jest krötkim animowanym 




■ 



czyna, z ktöra. kumpel umöwif 
nas na randke (przedtem godzi- 
nami piej^c o jej urodzie) okazu- 
je sie calkiem przecietna. A film, 
na temat ktörego krytycy wyli z 
zachwytu — budzi znuzenie. Do- 
myslacie sie wiec, zapewne, co 
powiem o Zdradzie. No, nieste- 
ty. Powiem to smiafo i prosto w 
oczy. Program genialny nie jest. 
To po prostu niezia rzemieslni- 
cza robota. Ale Betrayal mozna 
röwniez za wiele rzeczy pochwa- 
lic. Przede wszystkim podobac sie 
moze jasny i nie sprawiaja_cy 
graczowi kfopotöw interfejs uzyt- 
kownika. To rzecz niezwykle 
wazna w grach RPG, gdyZ po- 
goh za odpowiednimi ikonami, 
nuza.ce przechodzenie z panelu 
panel (wybaczalne jeszcze w 
skomplikowanych grach gospo- 
darczych czy strategicznych) 
moze skutecznie zniszczyc cafa. 
zabawe. Gry role — playing sa. 
programami, ktöre powinny po- 
zwalac na „wejscie" w swiat gry, 
a o takiez wejScie trudno — kie- 
dy nalezy sie zastanawiac, jakie- 
go wfasnie uzyc przycisku, by 



!* 




wste- ■ 

pem, zrealizowanym zrecznie i 
ze smakiem. A intro w grach 
RPG to tez wazna sprawa. Grze 
strategicznej mozna wybaczyc" 
pewna. umownosC s"wiata, dla 
gry fabularnej utoZsamienie sie 
gracza z bohaterami (czemu 
intro bardzo pomaga) oraz po- 
znanie probiemöw penetrowa- 
nego swiata (wiec jasno^C celöw) 
— to rzeczy podstawowe. 

Od czasöw, kiedy namietnie 
grywalem w Eye of the Behol- 
der, z radoscia. witam wszelkie 
mapy. Dose juz mialem porusza- 
nia sie po omacku dziesi^tkami 
zawiklanych labiryntöw, a nie 
starezalo ani cierpliwosci, ani cza- 
su na reczne rysowanie mapek. 
W Zdradzie automaping jest 
naprawde doskonaly (choc nie 
tak wspaniafy jak w Lands of 
Lore). Mape mozemy wywolac 
w kilku röznych skalach daja.cych 
obraz najblizszego terenu lub 
cafosci (czy tez ogromnej czesci) 
penetrowanego obszaru. 

Kreacja 

postaci bohatera jest w grach 
RPG ogromnie waznym elemen- 



tem. W Betrayal at Krondor bo- 
hateröw dostajemyjuz „przygo- 
towanych", za czym ja akurat 
speejalnie nie przepadam. O wie 
le bardziej interesuj^cy wydaje mi 
sie system pozwalaj^cy na ksztaf- 
towanie grupy przez gracza. zgo- 
dnie z jego upodobaniami (choC 
nie ten, znany z gier firmy SSI, 

ktöry pozwala na „nabijanie" do 
maksimum wszelkich wspölczyn- 
niköw). Z brakiem opeji tworze- 
nia grupy mog? si^ pogodzic, 
kiedy mamy mozIiwo^C zaprosze- 
nia do kompanii kilkunastu czy 
kilkudziesieciu napotkanych po 
drodze postaci (jak to ma miej- 
sce w cyklach Ishar czy Magic 
Candle). W Zdradzie natomiast 
zwiedzamy swiat na czele dwu- 
lub trzyosobowej grupki. Co 
prawda, z przygody na przygo- 
de skfad zespoiu ulega pewnym 
modyfikacjom. Niezle natomiast 
scharakteryzowano bohateröw. 
zwiaszcza gdy chodzi o sprawy 
zwia.zane z walka.. W sytuacji kon- 
fliktowej zawsze obserwujemy, 
jakie prawdopodobiehstwo zada- 
nia celnego ciosu czy skuteezne- 
go rzucenia czaru ma dana po- 
staC, a celno^c ta maleje wraz z 




röznorakich magicznych prze- 
dmiotöw (np. rög przyzywaja^cy 
dzikie psy), mikstur leczniczych 
czy uszlachetniaj^cych orez (np. 
zatruwaja.cych ostrze lub zamra- 
zaja.cych je) . Jesli chodzi o uzbro- 
jenie druzyny, to abstrahuja^c od 
bandyckich cen wszystkiego, 
zwröcilbym uwage na jak^s dziw- 
na. niechec autoröw gry do ore- 
Za innego niz mieeze i broh mie- 
czopodobna (ra pier). Prözno szu- 
kaC moieh ulubionych morgen- 
sternöw (kolczasta kula na lari- 
euchu), cepöw, toporöw, hala- 
bard czy wlöczni. Tfumaczyc to 
moZna faktem, ze grupa jest eli- 
tarna, a topör, miot lub cep za- 









utrata. kondycji 
(co jest nowym rozwi^zaniem). 
Oczywis"cie nawet nie pröbowaf- 
bym poröwnywaC Zdrady do 
takich gier, jak chociaZby Dar- 
klands czy Wizardry, gdzie cha- 
rakterystyka bohatera jest niewia- 
rygodnie bogata 

(i skomplikowana). 

Artefakty 

W Betrayal at Krondor jest ich 
duzy wybör. Kazdego gracza 
ucieszy mozIiwosC korzystania z 



wsze uznawane byly za broh po- 
spölstwa. 




Wady gry 

nie utrudniaja. nam zycia, ale nie- 
dbale graficzne opracowanie 
podziemi i totalne zlekcewazenie 
miast zle swiadezy o twörcach 
programu. Miasto to zaledwie 
plansza z zaznaezona. karezma., 
zamkiem lub sklepem. Kto pale- 
taf sie po ogromnych miastach 
gry Ishar pelnych sklepöw i ta- 
wern, kto zwiedzal miasta Brita- 
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bardzo maio, zwfaszcza gdy raz 
sie tarn bylo i wybifo do nogi 
r go trzeba. Istnieje, co praw- 
a, mozliwosc korzystania ze 
swia.tynnych teleportali, ale ta 
przyjemnosc jednak troche ko- 
sztuje. 




dziej zajmuja.ce od tego (mlod- 
szego od nich) programu. Zdra- 
de w Krondorze polecac jednak 
mozna osobom stawiaja.cym 
pierwsze kroki na polu kompute- 
rowych role — playing, bo roz- 
grywka nie nalezy do specjalnie 
skomplikowanych. 

Wymagania sprzetowe: PC 






■ 






nii czy Xeenu, ten z pewnoscia. 
nie bedzie zachwycony takim 
pokazaniem miasta. Nastepna. 
wada. jest niemoznosc prowa- 
dzenia jakichkolwiek rozmöw. 
Grupa moze sie tylko przysfuchi- 
wac, co maja. do powiedzenia 
napotkane postacie. Jezeli czfon- 
kowie grupy cos gadaj^, i tak 
nie zalezy to od gracza, a jest 
po prostu sterowane przez kom- 
puter. Niekröre misje wydafy mi 
sie nieco nuza.ce, gdyz penetru- 
je sie olbrzymie obszary, na 
ktörych nie dzieje sie nie lub 






386SX. 4MB RAM, karta VGA, 1 5 
MB wolnego miejsca na twar- 
dzielu. 

Jesli ktöremus z graezy ten 
opis nie wystarczy do ukoheze- 
nia Betrayal at Krondor. to moze 
skorzystac z podpowiedzi — roz- 
wia.zah do wszystkich dziewi'eciu 
misji tej gry, ktöre znajdzie w 
„tete" (w tym numerze Gamble- 
ra). 

Jacek Piekara 












BETRAYAL 
AT KRONDOR 

Dynamix/Sierra 1993 

Role-playing 

IBM PC 




Reasumujc)c 

Betrayal at Krondor nie jest 
wybitna. gra. role — playing. Moz- 
na calkiem symparycznie spedzic 



przy niej kilka wieezoröw, aczkol- 
wiek nie jest to konieezne. Przy- 
znam jednak, ze tak leeiwe gier- 
ki, jak Eye of the Beholder czy 
Ishar, wydaja. mi sie o wiele bar- 



G ka 

nosc 






70% 
65% 
65% 



Poi % 75% 
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TEGO TYPU PROCRAMACH, W POtA 
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plagiaty). 

Master of Magic j< 



sie "budowy nowego swiata". z 
peina jego infrastruktura. gospo- 



Wtjrror platte 




Phoi-u* 



fe e 



darcza czy naukowo — techniczna.. 
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nijBiL" 



»jl«*i ir« 



gdyz produkujemy i prowadzimy 
do boju oddzialy wojskowe. A 
spotykamy w Master of Magic 
röwnieZ elementy typowe dla gry 
role — playing. Mamy wiec boha- 

rpra /li ih hnh^irprrt\A/l d\/<;nnni ita- 



chami i umiejetnosciami. Bohate- 
röw zdobywajcjcych kolejne po- 
ziomy doswiadczenia, zdolnych 
do posfugiwania sie bronia i ma- 
gicznymi artefaktami. Jako jeden 
z czarodziejöw uczestniczacych w 
walce o panowanie nad swiatem, 
gracz takze zdobywa doswiadcze- 
nie umozliwiajace nauke nowych 



BßliiX'MlfIfMK#]«B3j 



juz wyuczonych. 



SWIAT GRY 

Dwie planety, Myrror i Arca- 
nus, polaczone sa magicznymi 
wiezami. Podröz pomiedzy tymi 
swiatami mozliwa jest tylko dzieki 



giczna moca. wiez. 



ZYödla magicznej mocy. Rasy za- 

mie^zkujace Myrre dysponuja 
^ujwiejetnosciami, o jakich nie 

mogliby marzyC mieszkahcy Arca- 
*usa. 

Arcanus natomiast jest swiatem 
nieco bardziej zblizonym do "nor- 
malnego". Tu magia nie jest tak 
potezna, bogatych w zfoza kru- 
szcöw kopalni nie spotyka sie zbyt 
czesto, a rasy zamieszkujace te 
planete nie charakteryzuja sie 



stach trolli sa. mamuty bojowe. 

Ciemne elfy (dark elf) — rasa 
stojaca na bardzo wysokim po- 
ziomie kulturowym. W miastach 
elföw moga powstac wyrocznie 

(oracle), uniwersytety, czarnoksie- 
skie gildie, itp. Wojownicy elföw 

dysponuja. umiejetnoscia wysyfa- 
nia magicznych pocisköw, ale w 
walce wrecz nie maja szans z 
wojskami trolli czy krasnoludöw. 
Najsilniejszymi oddzialami, jakie 

': w miastach ciem- 



IMM1BH 



in 



sie na obu planetach, bowiem magiczne pociski o wielkiej sile Jednak ich piechota nie ma szans 




(strzala zagfadyj, a takze nightma- 
res (nocne mary) — doskonale 
sprawdzajcjce sie zaröwno w 



na ciosy golemy. w miastach kra- 
snoludöw mozna utworzyC gildie 
alchemiköw, ktöra bedzie produ- 
kowac specjalna broh dla nowo 
powstajacych wojsk. Rozpoczecie 
gry w roli wladcy krasnoludzkie- 
go miasta daje wieksze mozliwo- 
sa rozwoju (szybka produkcja) i 
znaczny doplyw gotöwki (z ko- 
palh kruszcöw, jezeli takowe sa) . 
Smokowcy (draconian) — tak 
jak ich potezniejsi krewniacy (smo- 
ki) maja zdolnosc" latania oraz. 






Arcanusie. Niezaleznie wiec od 
tego, ktöry Swiat wybierzesz jako 
swöj rodzimy, odwiedzi£ bedziesz 
musial oba, i na obu stoczyC wie 
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Rasy 

Przedstawie dziesiec, moim 
zdaniem, najciekawszych ras. 



nikiem dla krasnoludöw. Smokow- 
cy znaja. sie na wyzszej magii, 
moga. wiec budowac gildie czar- 
noksieskie (a pö^niej i armie cza- 
rodziejöw). Silnym atutem smo- 
kowcöwjest mozIiwoSC öoiC szyb- 
kiego stworzenia oddzialöw smo- 
köw zaglady (doomdrake), szyb- 
ko poruszajacych sie i sprawnie 
walczacych. Poniewaz wszystkie 
jednostki smokowcöw maja. zdol- 
noiC latania — daje to graczowi 



Select SHgard 




* X 
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'IDerlin 



Rav 



wSülra 



/, i zamie- 

szkuja go tez bardziej interesuja- 
ce rasy. 

Rasy Myrroru 

Trolle — bardzo silni i wytrzy- 
mali wojownicy. Ponadto posia- 
daja cudowna. zdolnoSC regene 
racji, ktöra zapewnia im odradza- 
nie sie w wypadku smierci w bi- 
twie (ale tylko wtedy, gdy bitwa 
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I.n'Pan 



Taurnn 



Frnya 



Hnr 



Arir 



lit ■; 



Conjurcr. 




OhHfiC 



Rialt 



Kai: 




we zdrowienie (o I HP) podczas 
kazdej tury walki. Jezeli myslisz o 
szybkich podbojach, to armia trolli 
wydaje sie stworzona do tego 
celu. Jednak miasta trolli nie beda 
sie rozwijad tak fantastycznie jak 



Ponadto w miastach ciemnych 
elföw znajduje sie wi'ecej magicz- 
nej mocy. 

Krasnoludy (dwarves) — nie- 
zröwnani görnicy. Miasta krasno- 
ludöw zawsze beda mialy zwiek- 



TMfirÄXita Kranial SMiKBgwillil w8miwi\*ia IrtM 



wszystkim, ciemnych elföw i zwie- Krasnoludy potrafia niezwykle 



stawicieli oczekiwac, ze beda bu- 





Potrafia. stworzyc silne oddzialy — 
po zbudowaniu gildii wojowni- 

orecy (hamme- 



zlota i srebra. gdzie znajdziemy | |em Jak| mäea utwor2y( , w m|a . | Kn QM _ ^ , n|ewraawe 



polu bitwy. 

Zwierzoludzie (beastmen) — 
mimo swego prymitywnego, 
szczurowatego wygladu, jest to 
rasa nadspodziewanie wysoko 
rozwinieta. Miasta zwierzoludzi 



miasta krasnoludöw (nie möwiac 

w nich 



n 
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wyrocznie. Wojska zwierzoludzi 
cafkiem niezle spisuja sie na polu 
bitwy. Opröcz zwyklej piechoty 
mozna z nich stworzyC oddzialy 
centauröw — fuczniköw, a potem 



Zdolnosci maqiczne 



Kazdy z przeciwniköw uczestnicza.cych w walce o panowanie 

nad obu swiatami moze dysponowac specjalnymi zdolnosciami. 

Alchemy — pozwala na transmutacje zlota w magiczna. moc (i 

odwrotnie) po kursie jeden dojednego. 

Warlord — zaczyna starcie, dysponuja.c od razu silniejszymi 

wojskami. Tylko armie Warlorda moga. osiggnqc" Status superelity. 

Channeler — czarodziej, posiadaja.cy te umiejetnosc, rzucaja.c 

czar z dala od swojej fortecy nie zuzywa dodatkowych punktöw 

mana. Archmage — zwieksza zdolnosci magiczne czarodzieja, a 

jego zaklecia czyni trudniejszymi do rozproszenia. 

Artificer — szybciej od innych tworzy magiczny artefakt i 

rozpoczyna batalie ze znajomoscia. dwöch czaröw: Enchant Item 

i Create Artifact. 

Conjurer — przyzywanie potworöw jest dla niego latwiejsze 

niz dla innych magöw. 

Sage master — szybciej odkrywa nowa. wiedze czarnoksieska.. 

Myrran — moZe rozpocza.^ gre na Myrrorze wybieraja.c jedna. z 

mieszkaja.cych tarn ras. 

Dlvine power — zdolnosd dostepna tylko dla czarodzieja 

specjalizuja.cego sie w Magii Zycia — zwieksza moc przynoszona. 

przez oftarze, swia.tynie, katedry, itp. 

Famous — czarodziej ten rozpoczyna walke jako czlowiek 

sfawny 1 1 5 pkt. slawy), szybciej wiec zaproponuja. mu swe 

uslugi bohaterowie i najemnicy. 

Runemaster — jego zaklecia trudniej rozproszyc. 

Charismatic — silna osobowoSc tego czarodzieja pozwoli mu 

na placenie o pofowe mniejszych wyplat bohaterom, najemni- 

kom i kupcom. RöwnieZ ulatwiona jest dyplomacja. 

Chaos mastery, nature mastery, sorcery mastery — 

zdolnosci dostepne tylko dla magöw specjalizuja.cych sie w 

poszczegölnych arkanach (chaos, nature, sorcery). Pozwalaja. na 

szybsze odkrywanie nowych czaröw i pobieranie wiekszej mocy 

z wezlöw magii. 

Infernal power — daje czarodziejowi specjalizuj^cemu sie w 

Magii Smierci takie same mozliwosci jak divine power. 

Mana focuslng — zwieksza moc pobierana. przez czarodzieja 

znaj^cego co najmnlej cztery magiczne arkana. 

Mode mastery — dubluje moc pobierana. z wezföw magii. ale 

tylko dla czarodzieja znaja.cego arkana: nature, sorcery i chaos. 
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nawet jednostki minotauröw, tyl- 
ko w niewielkim stopniu ustepu- 
jajcych krasnoludzkim golemom. 
W miastach zwierzoludzi moga. 
tez zostac powolane armie czaro- 
dziejöw. 

Rasy Arcanusa 

Nomadzi fnomadsj — koczow- 
nicze plemiona czerpia.ce dodat- 
kowe zyski z handlu. Po zbudo- 
waniu fantastycznych stajni moz- 
na w ich miastach stworzyc od- 
dzialy gryföw. a poniewaz umie- 
ja. korzystat z magii — takze jed- 
nostki czarodziejöw. 

Ludzie (high men) — ich mia- 
sta szybko sie rozwijaja.. Najbar- 
dziej uniwersalna rasa, bez szcze- 
gölnych uzdolnieh czy wad. Naj- 
grozniejsza. armie moga. utworzyt 
z oddzialöw paladynöw, ktörzy sa. 
cafkowicie odporni na ataki ma- 
giczne i ciosy zadawane przez 
stwory chaosu i smierci. 

Jaszczurowcy (fizardmen) — w 
ich miastach, po zbudowaniu staj- 
ni, szybko mozna stworzyc oddzia- 
ly smokozöfwi (juz to sobie wyo- 
brazam, zupelnie jak mordercze 
bassety bojowe). 

Niziolki (halflings) — z ta. rasa, 
raczej nie nalezy liczyd na olsnie- 
waja.ce sükcesy militarne. Jednak 
kazdajednostka niziolköw charak- 
teryzuje sie duzym wspöfczynni- 
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Miasta 

■ 

Tylko w miastach mozna zao- 
patrzyc! sie w zywnosc" i stworzyc 
nowe armie. Czy to na Myrrorze, 
czy Arcanusie — gracz rozpoczy- 
na batalie jako wladca jednego 
miasta, w ktörym ulokowana jest 
jego forteca. Niestety, nie istnieje 
mozüwoSc wyboru lokalizacji sto- 
licy (jest ona generowana loso- 
wo), a lokalizacja ta (np. bliska 
obecnosc kopalh kruszcöw) ma 
kolosalne znaczenie dla przebie- 
gu pierwszych etapöw rozgryw- 
ki. Istnieja. dwa sposoby pozyski- 
wania nowych miast i nowych 
poddanych. 

Pierwszy, to wyslanie jednost- 
ki osadniköw (settlers), ale jest to 
sposöb wybitnie czasochfonny. 
Najpierw dlugo sie czeka na po- 
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iem szczescia, co daje dodatko- 
wa. szanse zadania ciosu, lub 
obrony przed nim. 

Klackoni (klackonj — znani z 
Master of Orion jako doskonali 
robotnicy. Niestety, ich poziom 
umyslow^ pozostawia wiele do 
zyczenia. Natomiast klackohskie 
oddzialy zfozone z olbrzymich 
zuköw rzadko znajduja. godnego 
sobie przeciwnika. 



wstanie osadniköw, potem kilka 
lub kilkanascie tur zajmuje samo 
zbudowanie miasta. 

Polecam drugi sposöb — 
podböj. O wiele latwiej o niego 
na Arcanusie, ktöry jest swiatem 
gesciej zaludnionym. Z drugiej 
strony, Myrror od samego pocza> 
ku dysponuje siecia. magicznych 
drög, pozwalaja.cych przemie- 
szczac" oddzialy na dowolna. od- 



wienie mieszkahcöw, buntowni- 
^^W cyjpowiem nie uczestnicza w 

•pyaukcji, ani nie placa. podat- 

l«w. Najprostszym sposobem 

Jfjednania sobie mieszkahcöw jest 

budowa osYodköw kultu refigijne- 

go. Na poczatku budujemy ofta- 

rze (rnoze raczej chramy), potem 

swiatynie, wyrocznie, katedry, 

animistyczne gildie. Jezeli nie za- 

dbamy o samopoczucie obywa- 

teli, rnoze sie to skohczyC nawet 

legiosc. W prawie kazdym. neu- buntem i utrata. miasta (staje sie z 

tralnym miesae, ktöre zechcemy powrotem neutralne). 
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stki — kapfanöw. 

Budowle produkcyjne sa nie- 
zbedne w procesie produkcji rol- 
nej i przemyslowej. Im wiecej 
zywnosci miasto produkuje (spi- 
chlerze, targi rolne), tym wieksza 
liczba jego mieszkahcöw bedzie 
sie mogla zaja.c budowaniem 
nowych obiektöw. Natomiast sify 
wytwörcze znacz^co wzrastaja po 
stworzeniu takich budowli jak 
gildie görniköw. drwali czy me- 
chaniköw. 

Budowle naukowe — to bi- 
blioteki, uniwersytety, gildie me- 
drcöw i czarodziejöw. Dzieki tym 
budynkom zwieksza sie tempo 
odkrywania nowych czaröw, 
moga sie tez pojawiC armie cza- 
rodziejöw. Po utworzeniu gildii 
alchemiköw, nowo powstajace w 
miesae jednostki zostana. automa- 
tycznie wyposazone w lepsza 
broh. 

Budowle wojskowe — tu zali- 
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wfaczyc ao swego Imperium sta- 
cjonuja. oddziafy — czasem dose" 
liczne, ale zwykle sfabe. 

A teraz o nastawieniu mie- 
szkahcöw miast — w zasadzie, 
rzadzenie polega na podboju 
nowych terytoriöw. Ale opröcz 
podboju musimy tez dbaCo roz- 
wöj gospodarczy i kulturalny. 
Kapitalne znaczenie ma tu nasta- 



Budowle w zasadzie mozemy 
podzieliC na: religijne, produkcyj- 
ne, naukowe, wojskowe i han- 
dlowe. 

Budowle religijne zmniejszaja. 
moZIiwoSc! buntu mieszkahcöw i 
procent niezadowolonych, wy- 
twarzaja. dodatkowe punkty ma- 
gicznej mocy, moga. spowodo- 
waC" pojawienie sie nowej jedno- 
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waznie targowiska, ale w przy- 
padku niektörych ras — röwniez 
banki i gildie kupieckie. Znaczaco 
zwiekszaja. dochöd przynoszony 
przez miasto. 

MAGIA 

Magia w swiatach Myrroru i 
Arcanusa odgrywa pierwszopla- 
nowa role. Kazdy czarodziej po- 
biera moc magiczna. ze swej för- 
tecy (ulokowanej w stolicy), a 
czasem z mnych miast, jezeli za- 
mieszkuja je rasy maja.ce zdolnoSC 
"produkowania" tej mocy. Bardzo 
waznymi punktami sa tzw. wezfy 
magii, czyli miejsca, gdzie magia 
jest szczegölnie potezna. Mozna 
czerpaC z nich dodatkowa moc 
po wystaniu tarn ducha (czar 
Magic Spirit jest dostepnyjuz od 
pocza.tku gry) i, oczywisxie, po 
wczesniejszym oczyszczeniu tego 
miejsca z gro^nych potworöw. 

Punkty magicznej mocy czaro- 
dziej rnoze wykorzystywaC w tro- 
jaki sposöb: odsyfac do rezerwy, 
stosowaC w celu odkrywania 
nowych zakleC przeznaczaC na 
szkolenie czarodziejskich zdolno- 
sci. 

Rezerwa punktöw mocy (rese- 
rve) — wszystkie czary wymagaja 
poswiecenia wiekszej lub mniej- 
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czymy zbrojownie, gildie wojow 
niköw, gildie zbrojmistrzöw ora; 
stajnie. Budowa ich spowodujt 
pojawienie sie mozliwosci powo 
lania nowych, czasem bardzo Sil 
nych jednostek wojskowych (go 
lemy, minotaury, mamuty, smo 
ki, itp.) lub tez doprowadzi de 
zyskania przez nowozacieznycr 
od razu statusu weterana. 
Budowle handlowe — to prze 















Cechv bohateröw i armii 




Kazdy bohater (i kazdy oddzial wojskowy) posiada swoj3 "karte 

informacyjn^" pozwalaj^c^ sprawdzit, jakimi umiejetnoSciami 

dysponuje. 

Cechy pierwszorz^dne: 

1) umiejQtno^c! walki wr?cz oznaczana mieczami. 

2) umiejetnosc ataku na od\eg\oiC (magicznego lub nie) 
oznaczana przez Juki, ogniste kule lub kamienie (w wypadku 
katapult, okr^töw i procarzy). 

3) zdolnosci defensywne oznaczane tarczami. 

4) zdolnosc do oparcia sie magii, oznaczona krzyzami. 

5) liczba punktöw zycia oznaczona sercami. 
Cechy drugorz$dne: 

Te mieC b^dzie nie kazdy bohater i nie kazdy oddzial- Ogölnie 
möwi^c, sa] to pewne specjalne wlaSciwosci, wynikajajce z 
charakteru jednostki czy poddania jej wpfywom magii. Cech 
tych jest zbyt duzo, aby pröbowat je cho^by pobieznie 
omöwit, zresztej kazda z nich jest dose dokladnie tfumaezona 
przez sam program. Pozwol? sobie tylko powiedzie£ o. moim 
zdaniem, najwazniejszych cechach dotycz^cych bohateröw. 
Noble — ten bohater nie tylko nie z^da pieni^dzy na utrzyma- 
nie, ale sam w kazdej turze odprowadza pewn^ sumke do 
Twego skarbca. 

Leadership — posiada tak wielkie zdolnosci przywödcze, ze 
jego obeenost stale zwi^ksza sif^ kazdej armii, b^dajcej pod 
jego körnend^. 

Sage — dzi^ki niemu zwi^kszaj^ sie twe zdolnosci odkrywania 
nowych czaröw. 

Caster — w czasie bitwy ten bohater jest w stanie uzywac 
magii, nie korzystaj^c z twoieh rezerw mana. Czasem zna 
czary, ktörych ty jeszcze nie poznales (dotyczy to röwniez 
jednostek kaplanöw i czarodziejöw). 



wyznaczaja maksymalna. liczbe 
punktöw moey, jakie moga byC 
uzyte w czasie jednej bitwy (pod- 
czas nastepnej bitwy znöw mamy 
do dyspozycji pelne zdolnosci — 
takze w tej samej turze!), a takze 
"zainwestowane" w rzucanie cza- 
ru podezas jednej rundy. Na przy- 
klad mag majaey zdolnosci 30 
pkt. mana, na polu bitwy nie jest 
w stanie wezwac na pomoc fan- 
tomowej bestii (nawet jezeli zna 
ten czar), gdyz wezwanie takie 
wymaga poswiecenia 35 pkt. 
mana. Jednoczesnie rzucenie cza- 
ru o moey 300 pkt. mana zajmie 
mu 10 rund. 

Odkrywanie nowych zakle£ 
(spell research) — odkrycie kaz- 
dego zaklecia wymaga poswiece- 
nia odpowiednio wiekszej moey 
(czasem olbrzymiej). Im wiecej 
punktöw moey czarodziej prze- 
znacza na odkrycia, tym mniejsza. 
liczbe tur zajmie mu przygotowa- 
nie nowego czaru. 

Zaklecia 

• 

w Master of Magic dziela. sie 
na .te, ktörych mozna uzyC w 
czasie bitwy i na takie, ktöre 
mozna rzuciC w kazdy m innym 
momencie. Do skuteeznego rzu- 
cenia zaklecia potrzebna jest od- 
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zdolnosci — 30 pkt. mana, be- 
dzie czekaC az 1 7 tur. 

Magiczne arkana 

Nazwac by je tez mozna dzia- 
fami magii czy, mniej ladnie, 
magicznymi speejalizaejami. W 
Master of Magic mamy do czy- 
nienia z piecioma magicznymi 
arkanami. 

Magia smierci — potezna, efek- 
tywna i efektowna. Sa. to gföw- 
nie czary bitewne lub mogace w 
bitwie posluzyc. Zaröwno wpfy- 
waja.ee na wrogie jednostki (We- 
akness), jak i przyzywajace mon- 
stra, by sfuzyly czarodziejowi 
[Ghouls, Skeletons). Mag posiada- 
jaey doglebna znajomosC Magii 
Smierci bedzie w stanie stosowac 
czary o niezwyklej potedze (np. 
czar Zombie Mastery powoduje. 




szej liczby punktöw moey. Dlate 
go wazne jest, aby czarodziej 
nosiadal odpowiednia rezerwe, 
jzwalaj^ca. na np. rzucenie cza- 
ru podezas bitwy. 

Zdolnosci czarodziejskie (skill) 
— kazdy mag rozpoczyna walke 
z bardzo malehkimi zdolnoSciami. 
Beda. one stopniowo rosnac, je- 
:eli na szkolenie poswieci sie 
)dpowiednia. liczbe punktöw 
noey. Zdolnosci czarodziejskie 
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powiednia liczba punktöw ma- 
gicznej moey i odpowiednio 
wysokie zdolnosci. Rzucanie cza- 
röw niebitewnych jest röwniez 
scisle uzaleznione od zdolnosci 
czarodziejskich. Mag majaey zdol- 
noSC czarodziejska. 1 00 pkt. mana, 
bedzie czekal tylko 5 tur na poja- 
wienie sie skutköw czaru Aware- 
ness (koszt rzucenia czaru wynosi 
500 pkt. moey), a mag o niskiej 




iz kazda pokonan. 
wroga budzi sie do zycia jako 
podporza.dkowany czarodziejowi 
oddzial zywych trupöw). 

Magia zycia — gföwnie leczni- 
cza i ochronna. To takze magia 
"dobrego wplywu" (zaröwno na 
armiejak i cale miasta). Wartosci 
bojowe magii zycia sa. niezbyt 
wielkie. ale czarodziej specjalizu- 
jaey sie w jej arkanach jest w 
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stanie stosowac röwniez pewne 
zaklecia bitewne, np. Star Fires czy *♦♦ ♦ 




HiS»J 



&&$Üül 







(222D 



ramm 










3uild'rnqs 




Holy Word. Niestety, bitewne 
zaklecia magii zycia dziafaja. tylko 
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zwierza.t (War Bears) czy potwo 
röw (Basilisk, Earth Elemental). 
Poteznym czarem bojowym, ktöry 



zadnej wiedzy na temat Mag 
Smierci. 



silna i 



Magia chaosu 



znanie mnöstwa zaklec przyzywa- 



mien). 

Magia czarodziejska — wywo- 
luje iluzje, stwarza fantomy. Pozwa- 
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oddzialöw (Flight, Invisibility, Resist 
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Doombat, Effrit i inne) oraz silnych w j ej arkanach nie pozna jednak 



rebolt). Niewiele tu jednak znaj- 
dziemy czaröw pozwalaja.cych na 
magiczna. zmiane uzdolnieh jed- 
nostki. 

Magia natury — pozwala na 



czarodziej Chaosu czy Smierci. 
Wielkim atutem magii czarodziej- 
skiej jest mozliwosc szybkiego przy- 
wotania wojsk fantomowych wo 
jowniköw (prosty i tani czar do 



przyzywanie na pomoc dzikich 
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stii, potrafia. zniszczyc praktycznie 
bez strat wlasnych zwykie jedno 
stki wrogiej piechoty. 

ARM IE 

• 

Na nie silna gospodarka, na 
nie piekne miasta rozwiniete pod 
wzgledem religijnym i kulturo- 
wym, kiedy nie bedzie ich komu 
broniC w razie zagrozenia. Na 



pocza.tku graez ma pod swa. ko- 
menda. zaledwie dwa oddzialy 
(czasem dose silne, jezeli jest 
Warlordem i jako stolice wybral 
np. miasto trolli). To wystarczy, 
by zdobyc slabo broniony neu- 
tralny gröd, Czy zmierzyC sie ze 
sfabszymi monstrami. Ale nalezy 
jak najpredzej przystapic" do roz- 
budowy miasta — pojawi sie 
wtedy mozliwosc" powolania 
prawdziwie doborowych armii. 
Zwykie jednak utworzenie tako- 
wych wi^ze sie z ogromnymi 
nakladami czasowymi. Na szcze- 
scie swiaty Myrroru i Arcanusa sa. 
w miare przyjazne. Zadni fupu 
rozböjnicy nie pojawiaja. sie zbyt 
czesto (przynajmniej w pocza.tko- 
wej fazie gry) i dlatego przez pare 
pierwszych lat mozna zwykie 



wrogöw znajduje sie niedaleko 
twojej. Na szczesa'e opröcz armii, 
ktöre utworzysz w miastach, 



zwane sila. magiezna. potwory (ich 
utrzymanie kosztuje w kazdej tu- 
rze odpowiednia. liczbe punktöw 



terowie. 



Bohaterowie 



sa. zadnymi slawy i przygöd 



ma niebagatelne znaezenie zwfa- 
szcza na pocza^tku kampanii. Poza 
tym, tylko bohaterowie beda. 
mogli uzywa£ magieznego oreza 
i magicznych artefaktöw, ktöre 
kupisz od handlarzy, odnajdziesz 
w siedliskach potworöw lub stwo- 
rzysz zakleciami. Bohaterowie jed- 
nak przyjda. tylko do tego maga, 
ktöry zyskal juz sobie pewna. Sla- 
we. Zrozumiale, ze nie maja. ocho- 
ty sfuzyC byle komu. Aby zyskad 
Slawe (mierzona. w punktach sla- 
wy) musisz albo zacza^C gre jako 



juz slawna osoba (famous), albo 
pokonac szczegölnie grozne po- 
twory, czy tez zdobyc pilnie strze- 
zone miasta. Czarodziej specjali- 
zuj^cy sie w Magii Zycia moze po- 
dnies^ poziom swej slawy rzuca- 
j^c czar Just Cause. 

Kazdy bohater za.da na pocza.- 
tek odpowiedniej sumki i potem 
stalego utrzymania czyli zofdu. Kie- 
dy bohater zaproponuje juz swe 







ustugi, powinnienes pilnie obej- 
rzec jego "karte informacyjna/'. Nie 
kazdego bowiem herosa warto 
wynaj^c. Zwfaszcza ze w ciajgu 
catej gry mozna jednoczeSnie 
miec pod rozkazami tylko sze^ciu 
bohateröw. Na pocz^tku gry nie 
ma tego problemu — yv sytuaeji 
ci^glego braku jednostek wojsko- 
wych, kazda pomoc jest dobra. 
Jednak potem wybieraj uwaznie 
i doradzalbym zatrudniac przede 
wszystkim czarodziejöw lub fuez- 
niköw, a wiec postacie maja.ee 
zdolno^ ataku na odlegfoSc. 



VUwE^vwifiHrA%\Vi[3iii[si#sr«r^si 



cych sobie w walce wreez mo- 
zesz stworzyö we wfasnych mia- 
stach, ale czarodziejöw tak spraw- 
nych jak niektörzy z bohateröw 



riifsirf wBi*«iTr«r# na liTsara 



Master of Magic oferuje ogrom- 
na. liczbe röznorodnych postaci 
herosöw. Kilkakrotnie skohezylem 

— . — * *_.. . • - ■ 



my trudnosci, potem mozliwosci 
dawane przez wybör arkanöw 
magii i ras, i cho£ pare imion sie 
powtarzalo, to sadze, ze wynaja.c 
mogfem kilkadziesiejt postaci. 

POZNAWANIE SWIATA 

Myrror i Arcanus pelne sa. taje- 
mniczych miejsc: ruin, swiajtyh, 
jaskih, wezföw magicznej moey, 
wiez. Prawie kazdego z tych 
miejsc strzeze gromada potwo- 
röw. G ra nie w Master of Magic 
w duzej mierze polega na zwie- 
dzaniu tych interesuja.cych i nie- 
bezpiecznych miejsc. WfaSnie tarn 
mozna zyskat Slawe po pokona- 
niu szczegölnie zajadlych wro- 
göw, tarn mozna znale^c skarby 
(pienia.dze, mana, artefakty), tarn 















wreszcie twoi bohaterowie zyska- 
ja. punkty doswiadczenia, pozwa- 
laja.ce im osi3gna.c wyzsze pozio- 
my [az do pölboga). 

Istnieja. dwa niezmiernie waz- 
ne typy miejsc: 

!) zielone wieZe — budowle 
umozliwiaja.ce wedröwki po 
miedzy Myrrorem i Arcanu- 
sem. Gdyby nie one, podröz 
taka byfaby prawie niemoZli- 
wa (wymagalaby uzycia spe- 
cjalnych zaklec, nie kaZdemu 
czarodziejowi znanych); 

2) wezfy magii — dziela. sie na 
podporzajdkowane Magii Cza- 
rodziejskiej (niebieskie jezior- 
ka), Magii Chaosu (wulkany) i 
Magii Natury (zielone, bfy- 
szcza.ce pola). Zwykle zasiedla- 
ja. je szczegölnie grozne be- 
stie, po pokonaniu ktörych 
zyskujesz jednak dostep de 
zrödel magicznej moey (nale 
zy wysfac tarn duena). V 
wezlach magii znajdziesz te 
czasem nowe ksiegi wied2 
czarodziejskiej. Warto dodac 
ze tocza.c tarn walke bedzies 
miaf powazne trudnosci v 
korzystaniu z czaröw nalezc 
cych do innego arkanu ni 
wezel magii. 

BESTIARIUSZ I WALKA 

Myrror i Arcanus nie sa. swiata 
mi zamieszkanymi przez dobrodu 
szne stworzonka. Odnajdziesz tarn 
przerazaja.ee potwory i bedziesz 
musiaf z nimi walczyC. Poczyna- 
j3C od "sfabych" szkieletoröw i 
niedzwiedzi, az po mocarne smo- 
ki, zmieniaja.ee w kamieh bazyli- 
szki, odradzaja.ee sie hydry, posia- 
daja.ee zdolnosci teleportacji jed- 
norozee, czy magicznie uzdolnio- 
ne demony. Niektöre z potwo- 
röw moga. ei sie z poczcjtku wy- 
öat nie do pokonania (zwfaszcza 
na poziomie trudnosci impossible), 
a\e naprawde wszystko jest tylko 
kwestia. skompletowama odpo- 
wiednio silnej armii. Trzeba przy- 
znac, iz sterowane przez kompu- 
ter monstra zachowuja. sie cza- 
sem nad wyraz inteligentnie. I tak 
smoki, zamiast rzucit sie na spe- 
cjalnie im podstawionego ryce- 
rza — pölboga, beda. wolaly nadfo- 
zyc" drogi i zaatakowac slabiutkie 
go w walce wrecz czarodzieja. 
Dlatego tez wlele potyczek wy- 
maga od graeza stosowania prze- 
myslnej taktyki, jezeli nie chee 



swych wojsk narazic na pewna. 
smierc. 

Komputer proponuje w opeji 
settings mozliwosc samodzielne- 
go rozstrzygniecia kazdego star- 
cia (czyli graez nie dowodzi w 
bitwie, a tylko dowiaduje sie o jej 
wyniku). Szczerze odradzam ten 
sposöb walki [jak i przela.czanie 
trybu na "auto"). Bitwy, ktöre 
komputer uznawal za przegrane 
przeze mnie, udawalo mi sie 
wygraC nie daja.c wrogowi nawet 
mozliwosci wymierzenia jednego 
uderzenia! Dlatego nie ufajmy 
wojennym zdolnosciom kompu- 
tera, a jedynie wfasnym umiejet- 
nosciom. 

PODSUMOWANIE 

Byl wstep, bylo rozwiniecie. 



Wyobrazam sobie pola.czenie 
pomysfu takiego jak w Master of 
Magic z grafika. jak w Dark Le- 
gion. To byloby wspaniale, jesli 
nawet gra zajetaby wtedy i 50 
MB na twardym dysku — mnie 
by to nie przeszkadzafo. 

Latwosc gry — a raezej nie 
samej gry (bo tak jak pisalem, 
niektöre potwory nietatwo poko- 
nac. zwfaszcza w pocza.tkowej 
fazie gry), lecz fatwoSC osia.gnie- 
cia zwyciestwa. Inni czarodzieje 
prezentuja. sie zenuja.co sfabo i 
pokonanie ich jest tylko kwestia. 
czasu, a nie umiejetnosci. Poröw- 
nuja.c trudnosc" Civilization (na 
poziomie emperor) z trudnoscia. 
Master of Magic [na poziomie im- 
possible] mozna dojsc do wnio- 
sku, ze ta druga gra jest duzo 
fatwiejsza. 



retja def eats 3Iaf ar 





czas na podsumowanie, jak w 
kazdym dobrym wypracowaniu. 
Master of Magic to gra wielka i 
wspaniafa. Nie jestem skory do 
uzywania tego typu okresleh, ale 
tu po prostu same cisna. sie na 
usta. Dawno juz nie spotkatem 
programu tak intryguja.cego, tak 
interesuja.cego i zrobionego z tak 
wielkim kunsztem i dbafoscia. o 
szczegöfy. Naprawde nie bede tu 
wymieniac wszystkich zalet tej gry, 
bo musialbym pisac i pisac. War- 
to tylko zauwazyc, jak wielka. pra- 
ce wfozyli autorzy programu w 
wymyslenie calej "magicznej rze- 
czywisto^ci" (dwiescie czaröw, 
kazdy dokfadnie oplsany), jak 
bogate sa. charakterystyki armii i 
bohateröw. Aby jednak dola£ fy- 
zeezke dziegciu do tej beezki mio- 
du (raezej wielkiej kadzi), posta- 
ram sie krötko wymieni^ wady gry 
Master of Magic. 

Grafika — raezej nie na miare 
polowy lat dziewie^dziesi^tych. 



Szybki awans — bohaterowie 
zbyt szybko zdobywaja. kolejne 
poziomy doswiadezenia, staja.c sie 
praktycznie nie do pokonania. Po 
pewnym czasie dowodza.c grupa. 
szesciu herosöw (kazdy w randze 
co najmniej superhero) nie spo- 
tkalem przeciwnika, ktöry mögf- 
by mnie chociaz drasna.c. Z ostat- 
niej chwili — spotkafem 8 niebie- 
skich smoköw. ktöre strzegfy 
wezla czarodziejskiej magii — 
wyciely mi w pieh wszystkich cza- 
rodziejöw. 

Mala rola magii — praktycznie 
rzecz biora.c, i bez jej znajomosci 
gre moZna zakohczyC zwyciesko. 
Tymczasem niektöre czary maja. 
tak potwoma. moc, Ze gdyby tyl- 
ko komputerowi przeciwnicy 
chcieli je stosowac, mogliby wy- 

rza.dzic naprawde powazne szko- 
dy. Na wykresie obrazuja.cym Ska- 
le magicznej moey czesto znajdo- 
walem sie na ostatnim miejscu, a 
mimo to nie mialem problemöw 



z odniesieniem ostateeznego 
triumfu. 

Brak koheowego wyniku — w 
grach gospodarczych bardzo 
wazna. sprawa. jest ostateczny 
ranking, pozwalaja.cy graczowi 
zorientowaif sie, jaki stopieh roz- 
woju cywilizacyjnego udafo mu 
sie osia.gna.c. Brak tej opeji musi 
dziwic w programie MicroProse, 
ktöra to firma do tej pory duza. 
wage przywia.zywala do podania 
kompletnego i dokladnego wyni- 
ku (Cywilizacja, Kolonizacja). 

Tak wiec wady sa., bo w koh- 
cu nikt i nie nie jest od nich 
wolne. Jednak powtarzam — 
Master of Magic jest gra. wyja.tko- 

wa. i wyja.tkowo udana.. Polecam 
ja. z cafego serca zaröwno oso- 
bom, ktöre lubia. gry RPG, jak i 
tym, co preferuja. Strategie. Cze- 
kam z duza. niecierpliwoscia., jaka 
bedzie odpowiedz innych firm na 
ten produkt MicroProse. Wyobra- 
zam sobie, ze rywale tej firmy 
musza. odczuwaC" teraz daleko 
posuniety niepoköj. Tym lepiej, 
dla nas graezy, tym lepiej... 

Jacek Piekara 
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POWIADAJA, ZE SYNOWIE NIE OD POWIADAJA ZA 
GRZECHY OJCÖW. JESZCZE NIE TAK DAWNO BO- 
HATER NASZEJ OPOWIESCI, GABRIEL «NICHT, 
RÖWNIEZ TAK UWAZAt. JEDNAK TO, CO CO SPO- 
TKAtO PARE. MIESIE.CY TEMU, ZBURZYtO JECO 
SWIAT WARTOSCI. 









I 



Pewnego dnia, a bylo to 

bodaj/c w czwartek, nagle pu 

kanio do dr/wi pr/erwalo ( fsze. 
sennego popoludniri. Gabriel 
oderwal sie. od rod/icnncj lek- 
tury ga/ft, /nud/ony pods/edl 
do dr/wi i otwor/yl je. Za pro 
giem staf pr/yrj,irbiony nu •< 1 1 
me/c/y/n.i Nicska/itelny garni 
tur, du^e okulary na nosie i c Air- 
na teczka na dokumenty spm 
wily, /f Gabriel od ra/u wyr/uf 
w nim urzednikd. 



— O co chodzl? — spyt<if / nie 
chcu.) w gfosie. 

— P,in n. ibricl Knighr-' — /.i 

(/af ur/edris. 

— Hak. Slu( h<im? — odburknrjl 

— Jrstem notariuszem... (/y 
mo/cmy wejsr/ du snxlk.ir' 

— /npytaf, /mies/any nicro 
chfodnym pr/yjeuem. uree, 
dnik. 

Gabriel niedbatym ruchem 
zaprqsil go do srodkn. 



( /y p.m. i prad/iad na/yw.il 
sit; I larrfson Knightr' nota 
nus/ /.idaw.if ifytuja.ce pyta 

ni f i. 

i.ik lo byi wiclki oryginaf w 
rodzlnie. Brat ud/iai w jakiej* 

rjlosncj .awantur/e hat km 

opow/adafa mi. 2e irop'i 
cztonkow jakiejS .< 'kty, ale 
nif nie wicm dokfadnie — 

odpari na odczepnego go 
spodarz. 

C/y wie p.iri, CO >i'/ / rm ii 
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stafo? — kontynuowaf nota- 
riusz. 

— Podobno byf bardzo niespo- 
kojnym czlowiekiem. Wkröt- 
ce po urodzeniu sie mojej 
mamy wyjechal do Afryki, 
aby zbierat materiafy do 
swojej ksiazki i wszelki i\aö 
po nim zaginaj. Ale moze mi 
pan faskawie wyjasni, o co 
chodzi? — Gabriel postano- 
wif zmienic bieg tej rozmo- 
wy. 

— OtöZ to. Pana pradziad zo- 
stawil w naszej firmie list i 
paczke, z polecenlem dostar- 
czenia ich pierwszemu me- 
skiemu potomkowi rodu, w 
trzecim pokoleniu z jego linii, 
czyli panu. I to dokfadnie po 
upfywie 100 lat. Prosze po- 
kwitowac odbiör depozytu 
— zakohczyf przemowe 
urzednik. 

Notariusz wreczyl przyniesio- 
ne rzeczy, grzecznie poZegnaf 
sie i wyszedl. Gabriel z niecier- 
pliwoScia. rozerwal pieczec i 
otworzyf koperte. Z ciekawoscia. 
zajrzaf do sYodka. Znalazf tarn 




wymiety, w niektörych miejscach 
niec/ytrlny list. 2au.a\ czytac. 
"Drorji prawnuku. Jade do Afry- 
ki. Celem tej niebezp... podrözy 
jest oapisanie ksi^zki o VooDoo. 
Gdybym nie powröcif z wy...wy, 
to prosze dokohcz moja. ks. e 
/a mnie. Zostdwirim do.xzas 
/ebrane mriteriafy i möj pamiet- 
nik. Jako me'.ki potomek 
rvis.. f)o rodu, / trze...go po 

mnlc pokoleniH, po przekrocze- 

niu wieku ... lat jeste* szczegöl- 



nie narazony na dziaf... klatwy, 
rzuconej ponad 1 00 lat temu na 
nasza. rodzine. MyS'lalem, Ze to 
co ucz...em znloslo te straszna. 
klatwe. Jednak mylilem sie. Ko- 
szmary powr...fy. WlaSnie w tej 
sprawie wy...ram sie do A...ki — 
Harrison «night". 

Gabriel po przeczytaniu listu 

na chwile zamknaj oczy. .Nare- 
szcie zrozumial, dlaczego juz od 
kilku miesiecy przesladowafy go 
straszliwe koszmary senne. Nie 
pomagaly czeste wizyty u kolej- 
nych lekarzy. Nawet medyczne 
stawy rozkfadaly bezradnie rece 
na jego widok. Otworzyt pacz- 
ke i zajrzal do SYodka. Znajdo- 
wal sie w niej pamietnik, w sta- 
nie duzo gorszym niZ list. Deli- 
katnie chwycil mocno poplamio- 
ne kartki pamietnika i zaczaj je 
czytaC. Po paru godzinach juz 
wiedziat — MUSI napisac te 
ksia.Zke. 

Z czym do ludu 

Sierra! Firma, ktörej pierwsze 
gry sprawialy, Ze piszczalem z 
zachwytu. Co sie" z nia. stafo? 
Ostatnio czesto zadaje sobie to 
pytanie. Kolejne jej gry byfy nie- 

malZe kopiami wcze- 
Sniejszych. Czesto mialo 
sie wrazenie, Ze gramy 

w jedna nie kohczaca. 
sie opowieSc, polegaja.- 

ca. na zdobywaniu roz- 
nych przedmiotöw i ich 
uzywaniu (nie zawsze 
jednak sensownym). Ale 
w kohcu firma v^/produ- 
kowafa gre Gabriel Knight 
I cale szczescie, bo nie 
sadze, zeby rasowi gracze 
dfuzej to wytrzymali. 

Czym sie za tem wy- 
röznia nowy produkt 
Sierry? Przede wszystkim, ma 01 1 
swöj tajemnlczy, mroczny klimat. 
Graja.c w Gabriel Knighta czu- 
jc-z sie tak, jakbyS uczestniczyl 
w wartkiej akcji filmu kryminal- 
nego. 











„Przedtem miafes" inna konfigu- 
racje". 

Instrukcja do gry jest taka 
sobie. Wiele nie pomoze, ale tez 
nie zaszkodzi. Opisuje dokladnie 
wszystkie ikony, sposöb instalacji 



Filmu, o przebiegu ktörego de- 
cydujesz tylko Ty. Poprzez poszu- 
kiwania, rozmowy, dokfadne 
ogledziny zbierasz informacje, 
ktöre krok po kroku prowadza Cie 
do ostatecznego rozwiazania. 
Nie powinienes" nikomu ufac... 
no, moze z wyjatkiem swqjej 
uroczej asystentki (od samego 
poczatku zapalafem do niej nie- 

samowita sympatia). 

Juz ogladajac Intro wiedzia- 

lem, ze bedzie to cos innego. 

Szybko zmieniajace sie obrazy po- 

wodowaly narastanie napiecia, 

az do kulminacyjnej sceny z wi- 

sza.cym truposzem. Gra zostala 

zrealizowana wg dewizy Alfreda 

Hitchcocka: Kazdy dobry thiller 

musi sie zaczynad. od nieboszczy- 

ka, nastepnie napiecie powinno 

rosnac. 

Grafika i dzwiek to kolejne 
mocne strony programu. Dodam 
jeszcze, ze gfosu postaciom uzy- 
czyli znani zawodowi aktorzy, 
m.in. Mark Hamill, Tim Curry. 

Nieco wiecej uwagi poswie- 
ce interfejsowi uzytkownika. Jest 
on, rzec mozna, kohcowym efek- 
tem ewolucji interfejsöw Sierry. 
Czy pamietasz jeszcze, jak z 
mozofem wklepywales" piec razy 
„Open the dor" i dziwifes" sie, 
dlaczego to nie 6z\a\a. Koniec, 
te czasyjuz minefy. System wy- 
godnych w obsfudze ikon wyra- 
zajacych podstawowe funkcje, 
np. branie, möwienie, pytanie, 
itd. pozwala na szybkie i bezpro- 
blemowe poruszanie sie w grze. 
Na uwage zasfuguje opcja ma- 




gnetofonu. W prosty sposöb 
mozna odszukac i odsluchac", z 
kirn i na jaki temat rozmawiafel 
Nie musisz juz zapisywaC waz- 
niejszych informacji na kartce, do 
wszystkiego masz bezposYedni 
dostep z poziomu gry. 

Wymagania sprzetowe nie sa 
zbyt duze jak na dzisiejsze czasy. 
Gra nie powinna sprawiac kto- 
potu uzytkownikom PC 386SX z 
2 MB RAM, VGA i 1 5 MB wolne- 

go na twardzielu (lepiej przygo- 
towa£ 20 MB dla pliköw Save 
Game). 

Jedyne istotne moim zdaniem 
mankamenty — to niepotrzebna 
sekwencja zrecznoto'owa na 
kohcu gry (w Wielkim Kregu) i 
brak latwej zmiany konfiguracji. 
Ogölnie rzecz biorac, nie lubie 
elementöw zrecznosciowych w 
przygodöwkach, a jezeli sa one 
do tego doSC trudne, to szybko 




oraz zapobiegania ewentualnym 
kfopotom przy uruchomieniu gry. 
Gabriel Knight wypada bardzo 
dobrze na tle cafej twörczosci 
Sierry. Warto zainwestowac w 
gre troche szmalu i poszalec. 
Nowy Orlean czeka na Ciebie ze 
swoimi zagadkami. 

Z pami$tnika gracza 

Po takiej porcji wiadomoSci 
ogölnych pora przejsc do kon- 
kretöw. W tym miejscu wypada- 




mnie zniechecaja. Natomiast 
zmiany konfiguracji sa oczywiscie 
mozliwe, ale musisz wtedy cafa 
gre przechodziC od poczatku. 
Wyobraz sobie, ze grasz w Ga- 
briela Knighta juz tydzieh i zosta- 
jesz szczesliwym posiadaczem 
karty dzwiekowej. Szybciutko 
wgrywasz program instalacyjny, 
wprowadzasz zmiany i... nie. 
Pröba wgrania pliku Save Game 
koriezy sie komunikatem w stylu: 



foby podac dokladny opis gry. 
Jestem jednak zdecydowanym 
przeciwnikiem opisöw w formie 
solueji i dlatego ogranieze sie 
tylko do najwazniejszych moim 
zdaniem wskazöwek. 

Pierwsza wskazöwka jest o tyle 
istotna, co oczywista. Jezeii nie 
znasz angielskiego w stopniu, jak 
to sie möwi, umozliwiajacym 
swobodne komunikowanie sie w 
grze, to lepiej go poznaj. W prze- 



ciwnym razie stracisz wiele z uro- 
ku i klimatu, jaki oferuje Gabriel 
Knight. 

Kazdego dnia czytaj gazete. 
Dowiesz sie z niej wielu istotnych 
szczegölöw, dotyczacych Twoje- 
go sledztwa. Z kazda osoba roz- 
mawiaj na dany temat tak dfu- 
go, dopöki nie zaeznie sie ona 
powtarzac. Z niektörymi osoba- 
mi rozmawiaj kilka razy, w miare 
zdobywania do^wiadezeh be- 
dziesz mögl dowiedziec sie od 
nich czegos" nowego. Osoba, z 
ktöra najeze^ciej bedziesz prowa- 




dzif dialogi — to Twoja asystent- 
ka. Kazde nowe miejsce zbadaj 
dokladnie. 

A teraz pozostale wskazöwki 
podam z podziafem na dni. 

Dzieh 1 



W tym dniu jest sporo do zro- 
bienia. Trzeba odwiedzic wiele 
miejsc i porozmawiaC z wieloma 
osobami. Stary zegar zawieraja- 
cy skrytke znajduje sie na stry- 
chu u babei. Troche krecenia 
tareza, wskazöwkami i kluezem 
(ustaw godzine 3.00) sprawi, ze 
otworzy sie tajna szufladka. 

Wiekszy klopot sprawi» mi 
poliejant w parku. Nie cheial 
udzielic zadnych informacji. W 
pölnoenej cze^ci parku trzeba 
znalezc bfazna nasladujacego 
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przechodniöw. Podejdz öo nie- 
go i zaprowadz go w poblize 
policjanta (z pewnymi trudnosxia- 
mi, bo zaczepia on po drodze 
kazdego). Blazen zacznie suge- 
rowac przedstawicielowi wfadzy 
jego pochodzenie (Homo Erec- 
tus) i sprowokuje go do pogoni. 
Skorzystaj z krötkofalöwki — na 
mapie ukaze sie miejsce zbrodni. 
Ostatni powazniejszy problem 
w tym dniu — to zrobienie kse- 
rokopii policyjnych akt. Wystar- 
czy poprosic detektywa Mosleya 
o wspölne zdjecie i wyjsc na 
chwile, aby poprawit owlosienie 
na... glowie (chyba?). Akta leza, 
kserokopiarka stoi — czy musze 
cos wiecej dodawac? Aha, na 
poczatku trzeba te akta przejrzec 
(pokazeje policjantka Franks). 

Dzieii 2 

Nie jest to dzieh dla ludzi 
ambitnych. Musisz poprosic arty- 
ste malarza z parku o zrobienie 




kiem, ze jest sie policjantem. Na 
posterunku trzeba podkrecic" do 
oporu klimatyzacje. Detektyw 
zdejmie marynarke. Poproi o 
kawe i gdy wyjdzie — buchnij 
mu odznake. 

W tym dniu wazne jest röw- 
niez zdobycie tlumaczenia napi- 
söw z grobowca — zrobi to sza- 
lona panienka lubiaca tahce z 
wezami. Przydadza sie pözniej. 




gdy sam bedziesz cos chciaf 
napisac. 

Dzieh 3 



Jedyny problem tego dnia 



to wejscie do domu pani Ceza- 
noux. Oczywiscie zakladam, ze 
zdobyfes jej adres. Nie?! Przeciez 
to bardzo proste. Dostam sie do 
srodka jest dose trudno. Ale kto 
nie wpusci ksiedza? Z katedry 
ukradnij sutanne i koloratke. 
Przed drzwiami przebierz sie, uföz 
wlosy za pomoca. zelu (znajduje 
sie on w fazience na zapleczu 
sklepu), zapukaj i wejdz. 

Teraz po cichu zröb odeisk (w 
glinie) bransoletki, ktöra pokaze 



rysunku na podstawie zebranych 
wczesniej fragmentöw. Ja mia- 
fem sporo kfopotöw z przekona- 
niem go do tego. Gdy zastana- 
wialem sie, co zrobic — wiatr 
\A^rwal malarzowi jego obraz. I 
Wszystko stalo sie jasne. Sprze- 
dawey paröwek trzeba da£ ta- 
lon na ksiazke. Mozna go zna- 
lezc w kasie sklepu naleza.cego 
do Gabriela, ciekawostka. jest, ze 
aby sie dostaC do kasy trzeba 
uzyc ikony z drzwiami. Gdy ewi- 
czaey chlopak otrzyma Hot Doga 
— siegnie po talon zza barierki. 
Wejsc! do domu pieknej nie- 
znajomej mozna pod warun- 




pani Cezanoux (gline mozesz 
wzia^ z brzegu jeziora, znajduja.- 
cego sie w poblizu miejsca zbro- 
dni). Potem trzeba przekonac 
Sama z baru o konieezno^ci jej 
rekonstrukeji. Jak to zrobic, wy- 
mysl sobie sam. Podpowiem tyl- 
ko, ze Sam ma juz dose cia.glych 
porazek w grze w szaehy. 



Dzieh 4 

Ten dzieh upfywa bardzo 
szybko. Wazne jest, aby podpa- 
trzec" przez lornetke (z miejsca 
widokowego) niejakiego Crasha, 
spotkanego dzieh wczesniej na 
komisariacie i porozmawiac z 
nim. Jezeli on w trakeie rozmo- 
wy zemrze, to sie nie martw. Tak 
musi byc. Obejrzyj tylko konieez- 
nie jego klatke piersiowa (szko- 
da, ze Crash to nie kobieta) i prze- 
rysuj tatuaz. Jeszcze tylko telefon 
do Niemiec i... dzieh z glowy. 

Dzieh 5 

Jest prosty do przejScia jak 
paezka gwozdzi. Byfoby mi wstyd 
dawac do niego wskazöwki. 










Dzieh 6 

Problem polega na wzieciu 
udzialu w obrzedach sekty Voo- 
Doo. Najpierw musisz zdobyC 
urzadzenie ^ledcze z szuflady 
detektywa. Wejscia do jego po- 
koju bronia dzielni poliejanci. Sa 
jednak gfodni. Raz, dwa, trzy — 
namöw sprzedawce paröwek na 
przyjazd pod posterunek i tym 
razem wejdziesz bez kfopotöw. 
Szuflade w biurku otwiera sie w 
dziwny sposöb — za pomoca 
ikony z drzwiami, a nie reeznie. 

Na ementarzu odezytaj nowy 
napis i napisz swöj (leza.ca. obok 
grobu cegla). Dalej radz sobie 
sam! Jeszcze tylko za pomoca. 
ksiegi Rada Drums nadaj w par- 
ku wiadomosc" na bebnie: „Call 
conclave. Tonight. Swamp". 

Aby Cie wpuszezono na 
obrzedy musisz miec: maske kro- 
kodyla (kupiona w sklepie z pa- 



ramedykami Dixieland za pienia- 
dze uzyskane ze sprzedazy obra- 
zu), tatuaz (narysowany przez 
Grace, na podstawie tego, ktöry 
miaf Crash) oraz znac" slowa: 

DAMBALLAH i OGOUN BADA- 
GRIS. Na miejsce obrzedöw tra- 
fisz dzieki urzadzeniu sledczemu. 

Dzieh 7 

Musisz poleciet do Niemiec. 
Ale jak, skoro jesteS biedny jak 
mysz koscielna? Ja zrobilem to 
w ten sposöb; wziafem od de 
tektywa Mosleya karte kredyto- 
wa., podezas gdy on lezal nie- 
przytomny. (Mozna go znalezC^ 
na ementarzu w grobowcu. Nie 
zapomnij zabraä ze soba. latarki 
lezacej na pölee w pokoju na 
zapleczu sklepu Gabriela.) 




W Niemczech przejdziesz spe- 
cjalny rytual, zeby zosta£ lowca. 
czarownic. Przygotuj sie do nie- 
go w ten sposöb. umyj twarz 
sniegiem zza okna, obetnij no- 
zyczkami wlosy, wez miske i tekst 
rytuafu z szafki oraz sztylet i sol- 
niezke z sieni. W zamkowej ka- 
plicy natnij sköre i kapiaca. krew 
zbierz do miski. Wrzu£ söl, poföz 
miske na ottarzu, ukleknij i prze 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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czytaj tekst. Nie martw sie, ze nie 
sie od razu nie stanie. Cierpliwo- 
sci — idz spat. 

Dzien 8 

Czas na czytanie ksiazek. Do 
biblioteki dostaniesz sie za pomo- 
ca. klueza, ktöry pojawil sie na sto- 
iiku noenym. Rozpocznij czytanie 
od PEOPLE'S REPUBUC. a nastep- 
nie zgodnie ze wskazöwkami 
przejdz do lektury kolejnych ksia^ 
zek. W efekeie staniesz sie wlasci- 
cielem SNAKE MOUND BOOK. 

Dzieh 9 

Ten dzieh zawiera w sobie ele- 
menty zrecznosciowe. 
Kiedy wypelnisz wszyst- 
kie warunki, a w trze- 
ciej jaskini wfozysz w 
sciane znaleziony 
wcze- 
sniej ka- 
wa I e k 
kija — to 
ozyja. tru- 



posze. Mu- 

sisz uciekac" 

przez trzy 

jaskinie w 

prawo i 

tarn chwy- 

cic sie za line zwisaja.ca. z sufitu 

(moze to jest korzeh, liana?) . 

W komnacie z okr^gfym olta- 



r*^ ^v 
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rzem ofiamym popros wuja o 
przeezytanie tekstöw na scianach 
i wföz dwa wisza.ee na scianie 
dr^gi w dziury w oftarzu (naj- 
pierw nalezy obejrzeC te dziury 
— ikonka z okularami). Dalej sam 
musisz sobie da£ rade. 

Dzieh 10 

Ostatni dzieh Twojej przygo- 
dy. Na ten dzieh nie udziele G 
zadnych dokfadniejszych wska- 
zöwek. Po- 

wiem tylko. 





ze mu- 
sisz do- 
kfadnie 
przeszu- 
kac kate- 
dre (ukry- 
te wejscie) i 
zostawic znak 
dla detektywa 
Mosleya (drugi 
nadajnik). No 
dobrze, to juZ 

naprawde 
ostatnia podpowiedz. 
Slowa. ktöre masz wy- 
bic na bebnach w cen- 
tralnej komnacie za po- 
moca. ksiegi Rada Drums brzmia; 
„Summon brother Eagle". 

Mam nadzieje, ze Gabriel «ni- 
ght spodoba sie röwniez Warn. 
Z pozdrowieniem dla nieustraszo- 
nych lowcöw czarownic 

Darek Bujalski 
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17 stycznia 1991 r. o godzi- 
nie 01:12 czasu polskiego 
(03:12 w strefie czasowej Iraku, 
Kuwejtu i Arabii Saudyjskiej), 
rzecznik prasowy Biafego Domu 
— Merlin Fitzwater, oswiadczyt, 
ze przed 12 minutami miedzy- 
narodowe sily zbrojne rozpocze- 
\y operacje Desert Storm (Pustyn- 
na Burza), maja.ca. na celu wy- 
zwolenie Kuwejtu.. Aliancka 
ofensywa powietrzna prze- 
ciwko Irakowi rozpoczela sie « 
po uplywie dziewi^tnastu 
godzin od terminu wyga- ' 

sni^cia Ultimatum ONZ, 
domagaja.cego sie opu- 
szczenia przez Irak zaanekto- 
wanego Kuwejtu. Wyja.tkowa 
arogancja prezydenta Iraku — 
Saddama Husajna, uniemozliwila 
pokojowe rozwiazanie konfliktu. 

Pierwsze ruszyly do ataku 
oddziafy amerykahskich jedno- 
stek specjalnych. Ich celem byfy 
dwie irackie stacje radarowe w 
Kuwejcie. Oddzialy komando- 
söw, wspierane przez Smigfow- 
ce AH-64A Apache, profilaktycz- 
nie zniszczyly dwa stanowiska 
irackiego systemu wczesnego 
ostrzegania, uniemozliwiaja.c w 
ten sposöb wykrycie pierwszej 
fali alianckich samolotöw nadla- 
tuja.cych nad Irak. O godzinie 
03:30 czasu lokalnego dokona- 
no najbardziej niszcza.cego w 
historii wojen — jednorazowe- 
go nalotu lotniczego (moc zrzu- 
conych wtedy na Bagdad bomb 
przekroczyfa 1,5-krotnie moc 
bomby atomowej, ktöra przynio- 
sta zagfade Hiroszimie). Taki byl 
pocza.tek operacji Pustynna Bu- 
rza. Jaki zas byl jej koniec — 
wszyscy wiemy. 

Ciekawostka, 

historyczna. natomiast bylo pew- 
ne wydarzenie. Otöz Saddam 
Husajn uwazal, ze starozytne bu- 



dowle — uznawanej za kolebke 
ludzkiej cywilizacji — Mezopota- 
mii beda. idealna. osfona. dla irac- 
kich samolotöw bojowych. Ku 
przerazeniu archeologöw i histo- 
ryköw, a konsternacji USAF — 
wywiad satelitarny wykryl irac- 
kie MiG-21, stacjonuja.ce przy 
licz^cym blisko 4000 lat babilort- 
skim zikkuracie. Prezydent Iraku 
nie mylil sie, zaden iracki samo- 
lot nie zostal zaatakowany w 
poblizu zabytkowych budowli. 

Akcja gry 

Combat Air Patrol toczy sie nad 
Zatoka. Perska., w czasie trwania 
operacji Desert Storm. Celem gry 
jest wyzwolenie Kuwejtu, a 



bombarduj^cych F/A-18 oraz 
patrolowanie najblizszego sa.- 
siedztwa lotniskowca. Natomiast 
rola F/A-18 ogranicza sie do 
niszczenia celöw naziemnych na 
tylach wroga, bez wpla.tywania 
sie. w pojedynki powietrzne. 

Misje 

wybieramy za pomoca. opcji Pi- 
lot Roster: F (fighterj — mySli- 
wiec, A (attack) — bombowiec. 
Podobniejak w programie F-16 
Falcon, mozna grac w dwie 
osoby (opcja Serial Unk), co przy- 
sparza nie byle jakich wra- 
z e h . Jednak 









CZOtOWI PRODUCENCI 6IER WYDALI 
|UZ WIELE TYTUtÖW OPARTYCH HA 
WOJENNYCH SCENARIUSZACH KON- 
FLIKTU Z IRAKIEM — PRAWIE WSZY- 
STKIE JEDYNIE HA KOMPUTERY 
ZG OD NE Z IBM PC. PO UPtYWIE 
DWÖCH LAT OD ZAKOHCZEHIA WOJ- 
HY O KUWEJT FIRMA PSY6HOSIS WY- 
DALA COMBAT AIR PATROL — SYMU- 
LACJ| LOTHICZADEDYKOWAHA KOM- 
PUTEROM AMI6A. 



nasza baza to lotniskowiec ame- 
rykahski USS Theodore Roose- 
velt. Mozemy przyczyniC sie do 
zwyci'estwa Sprzymierzonych, 
wykonuja^c misje bojowe na 
pokladzie jednego z dwöch sa- 
molotöw. Wybör F-14 Tomcat 
oznacza (zgodnie z przeznacze- 
niem) osfanianie samolotöw 



przed przysta.pieniem do takiej 

zabawy radze nauczyC^ sie „kie- 
rowania" samolotem w stopniu 
co najmniej zaawansowanym, 
w przeciwnym wypadku cala 
gra przybiera forme: „Zenek, kaj 
ty^ si? u diobfa podziol?". Po- 
cza^tkujcjcym w takich walkach 
lotnikom polecam najpierw sko- 







rzystaC z opcji Training, nastep- 
nie — Single Mission. 

Nasze samoloty 

W Combat Air Patrol moze- 
my zasia.Sc za sterami dwöch 
röznych maszyn. Pierwsza, to 
Grumman F-14 Tomcat — ame- 
rykahski, dwumiejscowy mysli- 
wiec pokladowy. Maszyna ta 
zasta.pi!a za ciezkie i za duze 

. (jak na lotnictwo poklado- 
we) modele F- 1 1 1 . Flota 
p Atlantyku powitala pierw- 
sze Tomcaty na pokladzie 

lotniskowca USS John F. Ken- 
nedy w czerwcu 1975 r. W 
skfadzie lotnictwa ppkladowego 
samoloty wykonuja. trzy podsta- 
wowe rodzaje zadah bojowych, 
jednym z nich jest Combat Air 
Patrol, czyli bojowy patrol po- 
wietrzny. W czasie konfliktu w 
Zatoce Perskiej maszyny te wy- 
korzystywano w glöwnej mierze 
do patrolowania przestrzeni po- 
wietrznej, stanowily takze ochro- 
ne zespolöw lotniskowcöw (w 
ramach tzw. statusu 5-minuto- 
wego alarmu), a takze mysliw- 
ska. eskorte samolotöw szturmo- 
wo — bombowych (m.in. F/A-18). 
Jedynym irackim obiektem lata- 
ja.cym, zestrzelonym przez 
F-14 podczas Pustynnej Burzy 
byl Smigfowiec transportowy, 
prawdopodobnie Mi-8 (nie bylo 
czego zeskrobywac), -ktöry spo- 
tkal sie oko w oko z. pociskiem 
AIM-9 Sidewinder. W czasie 
trwania calej kampanii „spadl" 
tylko jeden F-14 Tomcat. 

Druga maszyna — to Dou- 
glas F/A-18 Hörnet, znanyjako 
Szerszeh. Jest to jedno- lub 
dwumiejscowy samolot mysliw- 
sko — szturmowy, ktöry zastapif 
samoloty F-4 Phantom i A-7 
Corsair. Bogata awionika tej 
maszyny umozliwia jej wykony- 
wanie zadah w kazdych warun- 
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Klawiszoloqia 



r 



kach atmosferycznych. W czasie 
wojny o Kuwejt samoloty F/A- 
18 zestrzelify 2 irackie MiG-21, 
traca.c przy tym 3 maszyny. 

■ 

Uzbrojenie 

Czas najwyZszy, aby zaznajo- 
mi£ was z najmocniejszymi ar- 
gumentami, jakimi mozemy po- 
czestowaC „Husajnöw". Z krötka. 
charakterystyka. pocisköw typu 
powietrze — powietrze mieliscie 



okazje zaznajomiC sie w opisie 
„F-14 Fleet Defender" (Gambier 
9/94). Swoja. droga., wszystkich 
zainteresowanych gra. Combat 
Air Patrol zachecam do przeczy- 




Q 



tania tekstu Przemyslawa Wnu- 
^ ba.dz co ba.dz, byla w nim 

. A/a o F-14 Tomcat. Nie za- 
xodzi jednak co nieca przypo- 
,.inieC i dopowiedziec. 

Pociski powietrze — 
wietrze 

„AIM-54 Phoenix" — pocisk 
naprowadzany radarem (aktyw- 
nie), beda.cy na wyposaZeniu 
F-14 (tylko). Te samoloty, dzieki 
nowoczesnej awionice moga. 
nim „mlotac" z odlegfosci 150 
km. Phoenix, ze wzgledu na 
duze rozmiary, jest malo zwrot- 
ny, lecz w locie porusza sie z 
predko^cia. 5 Mach (okolo 5 tys. 
km/h). 

„AIM-7 Sparrow" — pocisk 
sredniego zasiegu {30 — 40 km), 
naprowadzany radarem (pölak- 
tywnie). Jest to broh mafo sku- 
teczna (chociaz w grze dosyC 
dobra) i mafo nowoczesna, po- 
niewaz po odpaleniu rakiety 



pilot mysjiwca musi az do mo- 
mentu trafienia zgrywaC nos 
swojej maszyny z celem. Robi 
to z koniecznosci, gdyZ pocisk 
nie posiada wlasnego radaru i 



[GJ — podwozie; 
fVJ — FLIR (noktowizor); 
fCJ — monitor z map^; 
|AJ — hak hamuja.cy; 

[BJ — hamulce powietrzne; 

[Ij — podSwietlenie kokpitu; 

[L] — wystrzelenie z katapulty lotniskowca; 

fTJ — wyszukiwanie celu powietrznego; 

[N| — szukanie czestotliwoSci radiowej; 

fShift) + |NJ — poprzednia cz^stotliwo^ radiowa; 

[Wj — zmiana punktu nawigacyjnego (WEAPOINT); 

[Shift] + [WJ — poprzedni WEAPOINT; 

fAlt LewyJ — obsfuga lewego silnika; 

(Alt PrawyJ — obsfuga prawego silnika; 

(AmigaJ — wf./wyl. silniköw; 

(+] i [-J lub (ShiftJ + (FI...F10) — zmiana cia.gu silniköw; 

(Del| i (HelpJ — zmiana cia.gu dopalaczy; 

(Ctrlj — zmiana typu pocisku w danym rodzaju broni; 

(Tab] — zmiana rodzaju broni, wg przeznaczenia (tryby HUD), 

(BackSpaceJ — widok celu; 

(<J i (>] — stery kierunku; 

(Space BarJ — oznaczenie celu (LOCK). 

| Enter] — odpalenie pocisku; 

[Shift] + (R] — w»a.czenie radaru (tylko dla F-14); 

JZJ — przyspieszenie uplywu czasu; 

(Z( + (Shift] — zwolnienie uplywu czasu; 

oba (Shift] — awaryjne opuszczenie samolotu; 

|Shift] + |Esc] — wyjscie z misji; 

Przela.czanie sterowania |K] — klawiatura, (J] —Joystick, 

(M] — mysz. 



naprowadzany jest z samolotu. 
Obecnie pociski Sparrow sa. za- 

stepowane nowoczeSniejszymi 
AMRAAM. 

„AIM-9 Sidewinder" sfynie z 
niezawodnoSci i prostej budo- 
wy. W odröznieniu od poprze- 
dnich typöw, Sidewinder nakie- 
rowuje sie na promieniowanie 
cieplne celu, zwykle w postaci 
strugi gora.cego powietrza z sil- 
nika odrzutowego. Nowe wersje 
pocisku, uzyte podczas Pustyn- 
nej Burzy, potrafia. wychwycic 
nawet rozgrzane poszycie pe- 
dza.ce'go samolotu. Sidewinder 



to tzw. topör w plecy — najle- 
piej atakuje sie nim z tylnej 
pöfsfery, gdy przeciwnik nie 
spodziewa sie niczego. Alejesli 
przeciwnikowi damy zbyt duzo 
czasu, gotöw sie wySlizgna/ 
poprzez szybki „skok w bok". 
Pociski powietrze — ziemia 
„AGM-88 Harm" sfuzy do 
zwalczania stacji radiolokacyj- 
nych z odleglosci nie przekra- 
czaja.cej 20 km. Pocisk nie po- 
siada wlasnego radaru, a\e pe- 
lengator (urza.dzenie wychwytu- 
ja.ce emisje aktywnego radaru). 
Harm raz odpalony leci dokla- 
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dnie w kierunku, z ktörego „sfy- 
szy" wrogi cel. Nie pomaga 
wyfaczenie radaru przez zaloge 
stacji radiolokacyjnej, bowiem 
pocisk zapamietuje, ska.d dobie- 
galy sygnafy. 

„AGM-65 Maverick" jest spo- 
sröd pocisköw wystepuja.cych w 
grze najskuteczniejszy przeciw- 
ko czoJgom, mostom oraz bun- 
krom. Posiada optyczny System 
naprowadzania — w przedniej 






czesci pocisku znajduje sie ka- 
mera z teleobiektywem, ktöra 
przekazuje obraz do kabiny pi- 
lota, dzieki czemu mozemy zlo- 
kalizowa£ cel znajdujacy sie 
normalnie poza zasiegiem wzro- 
ku. Odpalenie pocisku zmusza 
pilota do wfaczenia podswietla- 
cza laserowego (FIO), na ktörym 
trzeba "zLOCKowac" wybrany 
obiekt — cel zostanie obwiedzfo- 
ny bialym prostoka.tem. Najsku- 
teczniejszym polem razenia jest 
obszar o promieniu 1 km, przy 
czym dla skutecznoSci 100% 
nalezafoby zejsc na wysokoSc, 
przy ktörej cel jest widoczny 
gotym okiem. Pamietajmy jed- 
nak, ze jest to sytuacja wrecz 
wymarzona dla naziemnych 
wyrzutni rakiet przeciwlotniczych 
— SAM. 

„LAU-97" — nie kierowane 
pociski, wystrzeliwane z jedne- 
go zasobnika, skuteczne jedynie 
podczas nalotu szturmowego na 
niskim pufapie. 

Pocisk powietrze — woda 
, "AGM-84 Harpoon" jest na- 



prowadzany radarowo i sluzy do 
zwalczania okretöw nawodnych 
z odlegloSci co najwyzej 60 km. 
Nalezy pami'etac, aby nie wy- 
strzeliwa£ go za blisko 1 celu, 
poniewaz ze wzgledu na tech- 
nike szukania punktu przezna- 
czenia — moze w niego nie 
trafic. 
Bomby 

„Walleye II" — bomba z tele- 
wizyjnym uktadem naprowadza- 
nia. Skfada sie z 3 najwazniej- 
szych podzespoföw: — czofowe- 
go, z kamera. do obserwacji i 
zapamietywania obiektu (celu); 
— centralnego, z ladunkiem 
odlamkowo — burz^cym; — f ' 





nego, z systemem sterowania. 
Spuszczenie bomby obserwuje- 
my na laserowym podgla.dzie 
celu, ktöry umozliwia nam ste- 
rowanie spadaja.cym tadunkiem. 
W taki sam sposöb uzywa sie 
bomb „LGB". 

„Mk-82, MK-83, Mk-84" — 
bomby z serii Mark uzywane sa. 
do bombardowania celöw na- 
ziemnych wöwczas, gdy chce- 
my osia.gna.£ maksymalna. eks- 
plozje tzw. punktowa. (w miej- 



1 




r 




H_"*' ' ä 


Wi 




9 


L ^fc 





scu uderzenia powstaje gleboki 
krater), dlatego stosuje sie je do 
niszczenia np. pasöw startowych 
lotnisk. Wsröd bomb Markjed- 
nej klasy (wagij znajdziemy pod- 
typy roznia.ce sie miedzy soba 
zalecana wysokoscia. zrzutu. 
Nalezy przyjac regufe, ze celnost 
zwi'eksza sie wraz z maleniem 
odlegfoSci do celu. 

Dziatko 

M61A6 Vulcan 20 mm jest 
ostatnim argumentem naszej 
maszyny. Charakteryzuje sie 
duza. predkoscia. wylotowa. po- 
cisku i duza skutecznoscia.. 





Nie tylko symulator 

Zabawa w „pefna." kampanie, 
opröcz wybitnie symulacyjnego 
charakteru, tejczy w sobie nie- 
wielki i raczej dosC „plytki" wa- 
tek strategiczny. W centrum 
dowodzenia (opcja War Room), 
na mapie obejmuja.cej Arabie 
Saudyjska., Irak i Kuwejt zazna- 
czone sa. jednostki Iraku i Sprzy- 
mierzonych: czolgi ciezkie i lek- 
kie, artyleria, piechota i jednost- 
ki zaopatrzenia. Celem jest oczy- 
wiscie Kuwejt. Nalezy pamietac, 
ze atak jednostki sfabszej na 
mocniejsza. konczy sie zawsze 
kleska. tej pierwszej. 

Wnioski 

Combat Air Patrol jest dobrym 
symulatorem lotniczym. sposröd 
dostepnych na komputery Ami- 
ga. Program cechuje stosunko- 



wo wierne odwzorowanie rea- 
liöw lotu: przeciazenia, sposöb 
uzycia broni (Walleye II), wyjat- 
kowo dobrze odwzorowane 
misje nocne, ruchome statecz- 
niki. MoZna takze wyla.dowac 
przymusowo „na brzuchu" (oczy- 
wiscie, nie na lotniskowcu). Do 
wad programu mozna zaliczyC 
brak funkcji, jakimi w prawdzi- 
wej maszynie zajmuje sie drugi 
pilot (np. tryby radaru), co zo- 
stafo'tak dobrze odwzorowane 
wF-14 Fleet Defender. Wekto- 
rowa grafika, jaka oferuje Com- 
bat Air Patrol, jest jedna. z naj- 
lepszych na Amidze, ale nieste- 
ty, dalekojej do nowych „pikse- 
löwek" z klona. Program dziala 
poprawnie na kazdym modelu 
Amigi. 

Przemysiaw Scierski 

• 

Za pomoc okazana przy two- 
rzeniu artykulu dziekuje Blazejo- 
wj Kotali i SuperPiotrowi. 
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„W rcjonie Arnhem wojska 
alianckie pod dowödztwem mar- 
szalka B.L. Montgomery'ego prze- 
prowad7i(y z 17 na 26 wrzesnia 
1944 r. dzwlania zaczcpne pod 
kryptonimem Marker Garden. Po- 
legaly one na pot^czeniu natarcia 
2. Amin Brytyjskiej z operacja. po 
wietrzno — desantowa. 1 . Armii Po 
wietrzno — Desantowej (w sklad 
ktörej wchodzifa polska 1. samo- 
dzielna Brygada Spadochronowa). 
Mimo zacietych walk (w ktörych An- 
glicy poniesli 80% strat w ludziadp. 
Polacy 23 proc.J cel operacji — 
orwarcie drogi wojskom alianckim 
do Niemiec Pölnocnych — nie 
zostal osi^gniety." 

[Encyklopedia Powszechna PWNj 

Gry z serii V for Victory firmy 
Atomic Games i Three Sixty — to 
praktycznie „planszöwki" przenie- 
sione na komputer. Sa. to gry z 
klasy strategiczno — wojennych. 
Dia kogos" przyzwyczajonego do 
gier komputerowych innego lypu 
moZe wiec byc nudne dlugie sie- 
dzenie przed komputerem przy 
grze, w ktörej nie ma animowa- 
nych sekwencji, pole podzielone 
jest na szescioka,ty (przez co rzeki 
maja. takie dziwne ksztalty) i za- 



iast poruszaja.cych sie jednostek, 
zimy Symbole. 

W grze musisz dbac o zaopa- 
enie swoich jednostek, o ich 
stafy kontakt z dowödztwem, nie 
moZesz ani ich „naprawiaC, ani 
budowac nowych. Dysponujesz 
tym, co masz teraz i co mieli do- 
wödcy w 1 944 r. Nie jest to gra 
dla wymoczköw, ale kaZdy moZe 
spröbowac. \ 

O planszöwkach 

Podstawowym atutem kompu- 
terowych gier planszowych jest to, 
Ze nie trzeba godzinami ustawiaC 
jednostek, jak w wypadku zwy- 
klych planszöwek. Rozwiazanyjest 
takze odwieczny problem gier 
wojennych — rozpoznawanie jed- 
nostek w miare zbliZania sie do 
nich. Podczas potyczek obliczenia 
wykonuje röwnieZ komputer, co 
znacznie oszczedza czas w stosun- 
ku do klasycznych „planszöwek". 

Operacja 
Market Garden 

Jest to trzecia czesc i chyba 
najlepsza z serii V for Victory W 
grze dowodzimy wojskami alianc- 
kimi, albo niemieckimi — podczas 
operacji Market Garden, w rejo- 
nach Arnhem w Holandii jesienia. 
1 944 r. Jezeli jestesmy po stronie 
Sprzymierzonych, to mozemy 
spröbowac zmieniC bieg historii i 
poprawiC bfedy ich naczelnego 
dowödztwa. Je^li natomiast stanie 
my po stronie niemieckiej, to po- 
winnismy postepowac zgodnie z 
historycznym scenariuszem. Oczy- 




wiscie, w obydwu przypadkach 
celem jest zwyciestwo. 

Menü Gtöwne 



Bezpo^rednio po uruchomieniu 
gry moZemy wybrac opcje: strone 
konfliktu; scenariusz (poszczegölne 
etapy operacji lub cafosc), zestaw 



köw na Symbole wojskowe). 

Po prawej stronie ekranu znaj- 
duje sie menu boczne, podzielo- 
ne na trzy czesci (sa. schowane 
jedne pod drugimi, wiec aby je 
zmienic, nalezy klikna^c na strzafke, 
wtedy w tym samym miejscu 
pojawia sie wybrane menu). Pierw- 

sza czesc — to menu ogölne, z 

kalendarzem, 
mapka. i okienkiem 
pogody. Na lewo 
od menu glöwne- 
go jest menu do- 




warunköw pogodowych ^ 
(zgodne z historycznymi, 
albo wg uznania); usta- 
wienie przewagi lub röw- 
nowagi Sil powietrznych, 

przeciwnika (komputer lub kolega, 
takze przez modern); rozpoznanie 
jednostek; itd. Po ustaleniu wszy- 
stkich opcji i wybraniu scenariusza 
przechodzimy do ekranu özia\an. 

Ekran Operacyjny 

W görnej czesci tego ekranu 
znajduje sie pasek menu, z ktöre- 
go moZemy wybraC operacje dys- 
kowe, zadecydowac o uwidocz- 
nieniu podziaföw na hexy (czyli 
szescioka^ty), pokazaniu linii zaopa- 
trzenia, stref kontroli (tutaj decy- 
dujemy o stalym przydziale zao- 
patrzenia oraz wsparciu lotnictwa 
i artylerii, takze tutaj moZemy zmie- 
nic oznaczenia jednostek z rysun- 
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wödztwa. Ta opcja pozwala na 
ustalenie poziomu zaopatrzenia dla 
poszczegölnych dowödztw, zloka- 
lizowanie ich, przyfaczenie do nich 
innych jednostek, itp. Na prawo 
od gtöwnego jest menu operacyj- 
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KAZDY POLSKI MILOSNIK HISTORII II 
WOJNY SWIATOWEJ ZAPEWNE DOSKO- 
NALE PAMIE.TA WSZYSTKIE OPERACJE 
WOJENNE, W KTÖRYCH UDZIAt BRA- 
LY POLSKIE ODDZIALY. JEDNA Z TA- 
KICH OPERACJI, TYLE EFEKTOWNA CO 
NIEUDANA, BYLA MARKET CARDEN. 

ne, w krörym moZemy po 
prosic o wsparcie lotnicze, 
uzyskac podpowiedz doty- 
cz^ca. szansy na wygranie 
danej potyczki, ird. Na dole 
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ekranu znajduje sie pasek. w 
ktöryrn ukazuja. sie mformacje ojed- 
nostkach, wynikach potyczek oraz 
przebiegu calej akcji. 

Wreszcie ostatni element ekra- 
nu operacyjnego — pole dziafania 



(czy bitewne, 
jak kto woli), na 
ktöryrn toczy sie 
cala akcja. Jest 
ono podzielone 
na hexy. Uwi- 

docznione sa. 

tutaj jednostki, 
typy uksztaltowania terenu. 

rzeki, zabudowania, itd. Nie 

kiedy pokazuje sie okienko 

adiutanta (mozna je wylaczycj, w 

ktöryrn obok wizerunku oficera szta- 

bowego pqjawiaja. sie mformacje 

o wyniku potyczki, porze dnia, po- 

silkach, czy tez o niemoznosci prze 

prowadzenia jednostki przez strefe 

kontroli nieprzyjaciela 

Zasady gry 

Ruchy jednostek wykonujemy 
fazami (planowanie, wykonanie i 
raporty o potyczkach). Jednostki za- 



znaczone sa. kwadratami i zawie 
raja. podstawowe informacje, tj.: 
typ jednostki (piechota, artyleria, 
itp.), rodzaj jednostki (batalion, 
pufk, itp.) i jej numer. Dalsze infor- 
macje o jednostce (morale, zdol- 
noiC bojowa, itd.) mozna znalezc 
w dotycz^cym jej oknie informa- 
cyjnym. Poszczegölne jednostki 
moga. wykonywac wiele röznych 

dzialah, miedzy innymi 
dwa typy ruchöw: stra- 
tegiczny i taktyczny (röznia. sie one 
predkoscia. przesuwania sie jedno- 
stki oraz, co sie z tym wiaze, po- 
datnoscia. na niespodziewany atak 
wroga) oraz kilka ruchöw ataku i 
obrony (obrona w razie zaatako- 
wania, obrona za wszelka. cene, 
obrona z wycofaniem sie) . Jedno- 
stki artylerii i arrylerii zmotoryzowa- 
nej po dotarciu na wyznaczone 
przez nas miejsce musza. odcze 
kac kilka tur [jest to, rzecz jasna, 
czas na przygotowanie sprzetu). 

Scenariusze 

Cafa gra podzielona jest na 6 
scenanuszy. Pierwsze piec dotycza. 
poszczegölnych fragmentöw calej 
operacji, zas ostatni — to cala ope 




racja Market Garden Opisze tu je 
den ze sposoböw ukohczenia 
pierwszego scenanusza (The First 
Bridge) po stronie Aliantöw — co 
jest w grze znacznie latwiejsze. 

Trzy jednostki piechoty kieruje 
my do Zon, trzy do mostu Best. 
Zmotoryzowany oddzial rozpozna- 
nia i jeden piechoty kierujemy do 
Best. Po zajeciu Zon, atakujemy 
Driedhoek. Dowödztwo kierujemy 
do Zon. Jednym oddzialem pie- 
choty dobijamy Niemcöw ucieka- 
ja.cych z Driedhoek i zawracamy 
potem swöj oddziat. Nowo przy- 
bylymi oddziafami zajmujemy Her- 
kenst, jeden z nich (piechota) kie- 
rujemy pod Zon, aby za pomoca. 
wsparcia artyleryjskiego rozbic nie 
miecki batalion czolgöw. I to 
wszystko — "zdobylismy pierwszy 
most". 

Uwagi praktyczne 

1 . Oddzialom, ktöre zajefy jak^s 
miejscowosC", nalezy rozkazac 
okopywanie sie. 

2. W miare mozliwosci nalezy 
korzystac ze wsparcia artyleryj- 
skiego i lotniczego, ale to ko- 
sztuje (przy kohcowym podli- 



czaniu gry odejmowane sa. 
punkty). 

3. Warto dobijac wfocza.ce sie lu- 
zne oddziaty wroga. 

4. Za wsze nalezy sprawdzac 
przed potyczka., czy mamy 
szanse na zwyciestwo, bez 
sensu jest wysylanie oddzialöw 
na pewna. smierc. 

Podsumowanie 

Grafika gry stoi na wysokim 
poziomie. Przejrzyste menu, wyra- 
znie widoczne jednostki. Muzyczka 
wojskowa juz na pocza.tku rozgrze 
wa do boju. Podczas samej gry nie 
ma muzyki, a\e krötkie sekwencje 
dzwiekowe urozmaicaja. rozgrywke, 
np. przy kohczeniu danej fezy. Po- 
lecam V for Victory 3 zaröwno za- 
wodowym wojskowym, jak i tym, 
ktörzy jeszcze nie grali w gry tego 
rodzaju. 

Kornel Kulisiewicz 

Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Firmy MIcroProse nlkomu 
przedstawiac nie trzeba. 
Podbfla ona komputerowy 
swiat grami Slda Meiera: 
Clvilization I Colonization, 
licznymi symulatorami i gra- 
mi przygodowyml, a jakls 
czas temu zabrata si$ ** 
tworzenie programöw 

role— playlng, przygotowu- 
ja.c dzleta, takle Jak Legacy 
czy wtasnie oplsywane tu 
Darklands. Z pewnoscia. nie 

ssi «© 9^' ktöre b y*v b y ty " 

powe dla swojego gatunku. 
Wyraznle wldac, ze Micro- 
Prose chcia*a odejtt Jak 
najdalej od schematu pro- 
ponowanego przez SSI w 
programach z cyklu Krynn 
czy Eye of the Beholder. 
Pragnela wprowadzlc nowa. 
jakosc, bez nawia.zywania 
do stereotypowych scena- 
rluszy fabularnych (np. 
AD&D i pochodne). Oczywl- 
Jcle kazdy Innowator czy 
prorok nie ma lekklego zy- 
cia. Odejscle od szablonu 
jest tylez atrakcyjne, co nie- 
bezpieczne. Gracze sa. przy- 
wia.zani do tradycjl I na no- 
winkl patrza. * pewna. 
podejrzliwoscla.. Nleznany 
dotad z Innych gier system 
kreowania bohateröw, 

odmienna scenografia swia- 
ta, InaczeJ funkcjonuJa.ca 
magia — to tamanie przy- 

zwyczajen I obo- 
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OTA I PRAWOSC, MODLITWY DO 
I^TYCH — ONE TO, OPRÖCZ ALCHE- 

MICZNEJ WIEDZY I OSTRZA W 
WYPRÖBOWANEJ DtONI PO- 



ZWOLA Cl ROZBIC 
CZARNOKSIESKI 

SABAT, POKONAC 



wla.zuja.cych kanonöw. Cza- ^ m "^* **** w m * w ■ ^ WW9 \ 

sem taki zamiar sie udaje, SABAT, POKONAC 

jak choclazby twörcom gry BAFOMETA I HERETYCKICH ZAKON- 

periheiion. NIKÖW. PRZEMIERZYC MROCZNE 



Nieco Inaczej 

rzecz sie ma z Darklands. 
To program zdecydowanie 
mnlej znany od Legacy, 
Chol zapowiadany przez 
MicroProse Jako ten, ktöry 
wsröd gier RPG stworzy 
nowa. jakosc. Zamierzenla 
byfy wiec bardzo ambitne, 
a I nie ukrywam — pomysi 
scenariusza wysmienity. Bo 
oto zamiast penetrowac 
mnlej czy bardzlej abstrak- 
cyjne swiaty, mozemy prze- 
nieic sie w czasy historycz- 
ne, czyli do Niemiec w XV 
wleku. Mozemy zwiedzac 
obszary rozcia.gaja.ce sie na 
zachöd od Renu, po Gdansk 
I Wroclaw na wschodzle. 
Präge na potudniu I dunskie 
mlasta na pötnocy. 

Pietnastowieczne Niemcy 
to nlewa.tpliwle kralna ln- 
teresuja.ca I to nie tylko dla 
twörcöw gier komputero- 
wych, ale röwniez filmow- 
cöw czy llteratöw. Panstwo 
podzielone na dziesla.tki 
ksiestw, ksiestewek, posia- 
dtosci blskupich. Panstwo 
wolnych mlast (Gildia Han- 
zeatycka), ozywionego han- 
dlu, stynnych uniwersyte- 
töw. Panstwo, na terenie 
ktörego mleszkali znani fi- 
lozofowie i alchemicy. Ale 
jednoczesnle kraj szarpany 



KRAINY. 

wojnami (m.ln. religijnymi), 
kraj niebezpieczny, bo pe- 
fen rycerzy — rozböjniköw 
(tzw. raubritteröw), kraj 
okrutnie dziataja.cej inkwi- 
zycji, polowan na czarow- 
nice I wyznawcöw szatana. 

W takim to w*asnie kraju 
grupa bohateröw bedzle 
walczyf o siaw$, pleni^dze 
I *aske samego Pana Boga. 
Pisze: laske Pana Boga, 
gdyz Jedno ze zlecert pocho- 
dzi wtasnie od tej Najwyz- 
szej Instancjl. Jako karza.cy 
miecz wiary bedziesz musiat 
zniszczyt czarnoksieski sa- 
bat I wedrzef sie do Wiel- 
kiego Monastyru — siedzi- 
by wyznawcöw Szatana. 
Zmierzysz sie z demonami, 
a nawet z samym Bahome- 
tem. 

Darklands nie wyznacza 
graja.cemu zadnego kon- 
kretnego celu. To gra bez 
kohca. Druzyna moze po 
pro st u zwiedzac Niemcy, 
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walczyC i wykonywat misje 
do czasu, az nie wymrze ze 
staroSci, ale poniewaz w 
trakcie gry mozna tworzyc 
nowe postacie i dota.czac je 
do grupy — zabawa moze 
praktycznie trwal non stop. 
Oczywiscie istnieja. zadania: 
mniejsze, takie jak wykony- 
wanie przeröznych zleceri 
dla kupcöw, Gildii Hanze- 
atyckiej, rodu Medici czy za- 
rza.dcöw poszczegölnych 
miast oraz wieksze zlecenia, 
jak wzmiankowana juz roz- 
prawa z heretykami I wy- 
znawcami Zla. Na pogrom- 
ce czeka röwniez smok pu- 
stosza.cy nlemieckie röwni- 
ny i wielu groznych raubrit- 
teröw, ufortyfikowanych w 
swych zamkach. Druzyna 
bedzie tez miata okazje 
zwiedzi£ kopalnie i rozpra- 
wk sie z nawiedzaj<)cymi je 
potworaml. 

Program wycieczki 

po iredniowiecznych Niem- 
czech jest wiec naprawde 
bogaty. Jesu dodamy je- 
szcze do tego mozliwosd 
rozwoju wszelakich umiejet- 
noicf, poznawanie swie- 
tych, uczenie sie nowych 
formul alchemicznych czy 
zbieranie relikwii, to moz- 
na sobie wyobrazit, ze Dar- 
klands nie powinna sie zbyt 
szybko znudziC. Jest to rze- 
czywiscie gra na wskros 
oryginalna i nowatorska. 
Proponuje bardzo logiczny 
sposöb kreowania bohate- 
röw, polegaja.cy na ustala- 
niu ich losöw w mlodoici. 
Tak wiec, nie wybieramy dla 
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postaci konkret _ 
du, jak ma to miejsce w 
wiekszoSci gier RPG, lecz 
decydujemy, czym zajmuje 
sie bohater (w cyklach pie^ 
cioletnich). Na przyklad od 
pietnastego do dwudzieste- 
go roku zycia moze byC 
mnichem, potem pustelni- 
kiem, nastepnie rozpocz^c 
kariere ztodzieja, dworzani- 
na czy bandyty, aby w koii- 
cu zaj^c sie, chociazby, ku- 
piectwem. MozIiwoSci (i al- 
ternatyw) rozwoju bohate- 
ra jest tu co najmniej kilka- 
set, i nalezy tylko uwazaC, 
aby nie rozpocz^c gry, kie- 
dy jest on nazbyt wiekowy, 
gdyz szeStdziesiecioletni lub 
starszy wojownik niewielkie 
bedzie mial szanse przezy- 
cia. OczywiScie, w zalezno- 
sci od wybranej profesji 
zupetnie odmiennie uklada- 
ja. si^ zdolnosci bohatera; 
profesja ma röwniez wptyw 
na jego cechy. 



Brak magii 

jest druga. cecha. wyröznia- 
ja.ca Darklands. Rzec moz- 
na, ze rezygnacja z magii 
w grze role — playing to czy- 
sta herezja. Ale Darklands 
wprowadza pewne namiast- 
kl magii. Sa. to: alchemia i 
modlitwa do Swietych. Two- 
rzenie mikstur alchemicz- 
nych nie Jest tu zreszta. 
sprawa. prosta.. Nie dosd, ze 
trzeba znat odpowiednie 
formu*y, nie dose, ze nale- 
zy kupic kamieii filozoficz- 
ny i mnöstwo (czasem rzad- 
kich i drogich) sktadniköw, 
to w dodatku alchemika 
musi charakteryzowat wy- 
bitna Inteligencja (nie 
wspomne o cechach oczy- 
wistych, czyli zdolnosciach 
alchemicznych). 

Alchemiczne mikstury 
moga. sie^ przydac zaröwno 
w walce, jak i do unikniecia 
walki (przez oSlepienie prze- 
ciwnika poteznym bty- 
skiem). Dobry alchemfk po- 
trafi tez stworzyf substan- 
cje rozbijaja.ce mury i wrota 
oraz mikstury lecza.ce czy tez 
lekarstwa dodaja.ce sify, 
ba.dz zwiekszaja.ce zrecz- 
noSC. Czynnoscia. quasi-ma- 
glczna. jest röwniez wzywa- 
nie na pomoc swietych. 
Wzywaja.cy swietego musi 




znac" odpowiednie modlitwy, 
a poza tym cechowaC sie 
wybitna. prawoScia. i posia- 
daC laske B0Z3. Swieci s^ w 
stanie pomöc prawle w kaz- 
dej sytuacji. Beda. tacy, 
ktörych interwencja popra- 
wi reputacje grupy na naj- 
blizszym terenie, ochroni 
przed Sniezna. zamiecia., 
skonfunduje przedstawicie- 






izycji lub uspokoi 
dzikie zwierzeta. Spotkamy 
swietych, dzieki ktörym be- 
dzie mozna poznat prawdzi- 
we intencje rozmöwcy (ma 
to znaczenie w przypadku, 
gdy nie jesteSmy pewni, czy 
napotkany lord jest raubrit- 
terem, czy tez czlekiem god- 
nym i spokojnym, oraz gdy 
chcemy oskarzyc kogoS o 



szatahskie praktyki). Spoty 
kamy röwniez Swietych, 
ktörzy czasowo w cudowny 
sposöb zwieksza. zdolnosci 
postaci i swietych posiada- 
j^cych moc uzdrawiania. 
Galeria Swietych jest ogrom- 
na. W ci<jgu gry uzyskujemy 
mozIiwoSt przyzywania az 
145 Swietych! Odpowie- 
dnich modlitw mozna nau- 
czyC sie w klasztorach i na 
uniwersytetach (za stosow- 
ni| optataj. 

Nowy System walki 



odröznia Darklands od in- 
nych gier role— playing. Na 
tym polu firmy komputero- 
we dokonuja. wci«jz przeröz- 
nych prob, czasem udanych, 
a czasem wybitnie nieuda- 
nych (Blade of Destiny, Ulti- 
ma). W Darklands pole bi- 
twy obserwujemy z lotu 
ptaka, ale walki tocza. sie 



istnieje podziai na 
tury. Gracz planuje dziala- 
nia dla kazdej postaci i 
zostawia jej potem wolna. 
reke. Godne uwagi jest to, 
ze bohaterowie reaguja. in- 
teligentnie i pp pokonaniu 
wyznaczonego celu sami 
wybieraja. nastepny. Tak 
wiec w bitwie program w*a- 
Sciwie nie oczekuje naszej 
Ingerencji i nawet jeSli nie 
wydamy swym bohaterom 
zadnych poleceh — beda. 
oni broniC sie przed atakiem 
sami, wybieraja.c optymalny 
dla siebfe styl walki. 

Wady i zalety 

Czy Darklands Jest gra. 
wspaniafa.? Otöz z przykro- 
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sciq stwierdzic musze, ze 
niestety nie. Otöz Dar- 
klands ma sporo wad ni- 
szcza.cych radoie zabawy. 
Przede wszystkim grafika. 
Bardzo uboga, a pod wzgle- 
dem przedstawienia wnettz 
zamköw czy iabiryntöw — 
wrecz siermiezna. Pobyt w 
miastach polega na porusza- 
niu sie, pomiedzy planszami 
z odpowiednimi napisami. 
Graczowi, ktöry poprzednio 
penetrowaft metropolie, np. 
w grach Arena, Ishar, 
Might&Magic lub Ultima, 
pomys* taki moze sie, wy- 
dac wyja.tkowo nieudany i 
niesmaczny. Cöz to bowiem 
za przyjemnoid wybierac 
zdania na ekranie monito- 
ra, zamiast naprawd? zwie- 
dzac miasta z carym bogac- 
twem ulic, zaulköw i do- 
möw. Miasta sa_ zreszta. 
sztampowe I röznia. s\q Je- 
dynie drobnymi szczegöla- 
mi f np. tym, ze gdzie* jest 
uniwersytet, a gdzie indziej 
z kolei go nie ma. Tak wi^c 
choc miast i miasteezek Jest 
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naprawde. mnöstwo, 1 

zwiedziwszy dwa czy trzy 

I graez nie zostanie juz ni- 

czym zaskoezony w zadnym 

nastepnym. 

azi röwniez schematycz- 
•nyic i jednostajnosc zleceti. 
flasciwie ograniczaja. sie 
>ne do odnalezlenia jakie- 
os rekwizytu (korona, 
modlitewnik, srebrna ma- 
czuga), zlilcwidowania 

zböjeckiego gniazda lub 
wykradzenia dokumentöw. 
Nie ma tez miedzy zadania- 
mi cia.gtosci przyczynowo- 
-skutkowej (jak jest np. w 
Might&Magic) powoduj^cej, 
ze wypetnienie niektörych 
zleceh nie jest mozli- 
we bez wykonania 
zleceh poprzednich. 
Taki system nieu- 
chronnie powoduje 
znuzenie graeza, 

ktöremu w koheu Jest 
obojetne, czy znajdzie te ' 
dokumenty dla bankiera, 
czy rozwali jeszcze jeden 
rozböjniczy zamek. 

Powazna. wada. Darklands 
jest tez mala liczba potwo- 
röw, brak wiekszych röznic 
w taktyce prowadzenia bi- 
twy oraz brak charaktery- 
stycznych cech dla poszcze- 
gölnych rodzajöw 
monströw. Wtasciwie / 
jest wszystko jedno, 
czy walczy sie z wil- 1 
kami, dzikami, gno- I 
mami czy rycerzami. e 
Bitwa przebiega stere- j 

otypowo, a w wypadku wal- 
ki z tym samym gatunkiem ' 
przeciwniköw — w sposöb i 
wrecz identyczny (ta sama i 
liczba napastniköw, ta sama i 



Cechv bohatera 




Wytrzymato££ — kiedy spadnie do zera bohater nie 
moze uezestniezyi w bitwie (traci przytomnoSc i upada). 
Sita — okresla ci^zar, jaki postac! moze nieit, ale jest 
röwniez tym, co w wi^kszoSci gier okreSla sie jako Hit 
Points czy Life Points. Kiedy wi^c wskaznik siJy spadnie do 
zera, to postac! umiera (i znika). 
Zrqcznoit — zalezy od niej szybkoSt reakeji postacl, 
mozIiwoSC unikania ciosöw, skutecznoSc wspmaczki. itp. 
Orientacja — pomaga zrozumie£ dan^ sytuacje, okresla 
przygotowanie na niebezpieezertstwo i niespodzianki. 
Inteligencja — wazna dla alchemiköw, a takze dla osöb 
pragn^cych zdobyd wiedz? na uniwersytetach. 
Charyzma — okresla zaröwno wyglc^d zewn^trzny. jak i 

umiejetnoSt oddzialywania na innych ludzi. Postac o 
wysokiej charyzmie potrafi np. przekonac^ wroga. ze z 

grup3 nie warto zadzierac!. 

Laska Boza — traci si? jcj w czasie modlitw, aby 

skuteeznie sie pomodliC trzeba po prostu korzysta£ z laski 

Bozej, przywröciC j3 mozna w czasie odpoczynku lub w 

koSciolach. 
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taktyka i kolejnosc* pojawia- 

nia sie). Niewygodne i malo 

skuteczne jest tez sto- 

sowanie mikstur al- 

chemicznych. Zwa- 

zywszy na wszelkie 

„korowody", towarzy- 

sza.ee spreparowaniu 

takiejz mikstury wypadato- 

by, aby jej dzialanie byio 

skuteczniejsze. 

PodsumowuJa.c: Dar- 

klands jest gra. szalenie in- 
teresuja.ca. pod wzgledem 
pomystu, ale zle zrealizowa- 
na.. Graja.c dtuzej mozna sie 
porz^dnie znudzil. Ale, 
mimo wszystko, mimo 
wszelkich jej niebagatel- 
nych wad, zachecam do 
zwiedzanla sredniowiecz- 
nych Niemiec. Mysle, ze co 
najmniej przez pare wieezo- 
röw mozna pobawiC sie bez 
bölu, a warto po prostu 
poznac program tak 
odmienny od tego, co 
wsröd gier role — playing 

ukazafo sie do te J pory. 

A teraz, poniewaz gra nie 
jest wcale taka tatwa pod 
wzgledem zrozumienia po- 



co 



szczegölnych opeji i ikon, 
pare slow wyjaSnieri czysto 
technicznych. W tabelkach 
znajdziecie omöwienie cech 
i zdolnosci postaci, a takze 
mozliwe taktyki walki. Na- 
tomiast ponizej przedstawie. 
tylko techniezna. str€>- 
nq walki i obshigi pro- 
gramu. 

Sterowanie walka. [ 
wygl^da tak: klikamy 
PPM na dana. postac 
tak, aby obwiodla ja. 
ramka. Naciskamy odpowie- 
dni przycisk na klawiaturze 
(A, M, T, V, B), a nastejniie 
klikamy PPM na po- 
stat wroga. Powin- 
nien pojawiC sie na 
nlej czerwony punkt, 
znaczy to, ze cel zo- 
sta* zaakceptowany i 
nasz bohater bedzie 
sobie juz dalej radzif sam. 
Zaröwno rozpoczecie, jak i 
zatrzymanie walki osifjgamy 
naciskaja.c klawisz Space 
Bar. Przesuw mapy to kla- 
wisz Shift i odpowiedni 
kursor. Jezeli cheemy prze- 
suna.c postat wystarczy klik- 
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na nia., a potem 
na miejsce, gdzie ona ma 
dojsc (pojawi sie zarys syl- 
wetki). Ale, jezeli postat 
walczy, to aby ja. przesun^C, 
trzeba wydac körnend? Flee 

a 

Swoje znaczenie maja. 
röwniez klawisze funkcyjne. 
Nacisniecie F6 powoduje 
wyswietlenie informacji o 
grupie I mapy. Klawisz F8 







nakazuje rozbicie obozu, a 
F7 — zaczajenie sie w za- 
sadzce. Poniewaz przekazy- 
wanie przedmiotöw pomie- 



Zdolnosci bohatera 



Tych oczywistych (brori, jazda konna. itp.) omawiaf; nie bede, 
ale jest kilka zdolnosci wymagajacych wyjasnienia. 

1 . RehgijnoSt — im wieksza, tym szybciej odzyskuje sie 
laske Boza.. Mozna zwiekszyC religijnoSC (religious) 
wynajmujac w klasztorze nauczyciela. 

2. Prawoic — tylko postad o bardzo wysokim wskazniku 
prawosci (virtue) jest w stanie skutecznie sie modlic\ 
Poziom prawosci podnosi spefnianie dobrych uczynköw i 
ofiary na rzecz Kosciola. 

3. Znajomott gwary — umiejetnosY poslugiwania sie 
mowa. potoczna.. Postad posiadaja.ca wysoka. charyzme 
powinna mie£ teZ dobra. znajomos^ gwary (speak 
common). Nauczyciela mozna wynaj^c w klasztorze lub 
na uniwersytecie. 

4. Znajomosc laciny — powinna uzupelniaC sie z 
inteligencja^ Tylko maja.cy te umiejetnos^ (speak latin) 
zostanie zaakceptowany na uniwersytecie i odczyta 
laciriskie napisy. Nauczyciela mozna wynajaC na uniwersy- 
tecie ba.dz w klasztorze. 

Uzdrawianie — wystarczy. Ze jeden z bohateröw 
posiada wysoki poziom umiejetnosci uzdrawiania (hea- 
ling). Potrafi wtedy szybko wyleczyC grupe z ran (w czasie 
odpoczynku). Nauczyciela mozna wynaja^ na uniwersyte- 
cie. ba.d2 odwiedzaja.c uzdrawiacza w kazdym z miast. 
Spryt — cenna umiejetnoic" (artifice) radzenia sobie z 
zamkami, rozbrajania pulapek, itp. Nauczyciela moZna 
naja/ w miescie (w gildii). 

Skrytoi — zdolnosC szybkiego poruszania sie w sposöb 
niezauwaZalny dla wroga (stealth). 
Znajomoid miast — umiejetne poruszanie sie po 
miescie (streetwise) . Wykorzystuje sie te zdolnoSC. chca.c 
np. uciec przed walka. na terenie miasta. 
Znajomoic lasöw — umiejetne poruszanie sie po 
obszarach lesnych (woodwisej. 

Alchemiczne — tylko wysokiej klasy alchemik (i tylko 
posiadacz kamienia filozoficznego) moZe sporza.dziC 
odpowiednie mikstury. Nauczyciela moZna wynajaä na 
uniwersytecie lub w kazdym z miast (tarn tez kupuje sie 
przepisy alchemiczne). 
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zy cztonkami druzyny spra- 
wia czasem grajacym ktopo- 
ty, wiec wyjasnie, ze w 
Darklands wystarczy klikn^c 
PPM na okresJony prze- 
dmiot w inwentarzu, a na- 
stepnie trzymaja^c cafy czas 
przycisk myszy skierowac 
strzalke na ikone nastepnej 
postaci. To samo do- 
tyczy ekwipowania. 
Jezeli zostato wykona- 
ne wlasciwie, to na 
ikonie informacyjnej 

pojawi sie napis po- 
kazuj^cy, co postad 
nlesie, a na ekranie postaci 
pokaze sie dany przedmiot, 
np. miecz czy zbroja ptyto- 
wa. 

Jak skutecznie gra£ 

* 

1 . Warto szkolic specjali- 
stöw, a wiec miec w gru- 
pie osobe o wysokiej 
charyzmie f jednoczesnie 
dobrej znajomosci gwa- 
ry; osobe; o duzych zdol- 
nosciach leczenia; osobe 
znajqca, alchemie i 
obdarzona. spora. — ' 

inteligencja.; osobi 
o duzym sprycii 
oraz kogos prawe- 
go i religijnego ," 
(najlepiej dwle ta- 
kle osoby). Doswiadcze- 

nie w uzywaniu broni 
nie jest az tak wazne, 
gdyz nabywa sie go bar- 
dzo szybko w czasie 
walk. 









2. Podstawowe cechy, 

IctOre kazda postad po^ 

wirina rozwina^ do ma- 

ksimum — to wytrzyma- 

*ott i, nade wszystko 
sila. 

3. Staraj si^ poznac jak 
najwlecej modlitw i fbr- 
mul alchemicznych. 

4. Jezeli masz ktopoty fi- 
nansowe, zdecyduj sie 
zaatakowae zofnierzy w 
jednym z miast. Bedziesz 
tarn co prawda scigany 
przez prawo, ale za to 
zarobisz na sprzedazy 
ziupionego uzbrojenia. 

5. Odwiedzanie noca. do- 
köw to najprostszy spo- 
söb, aby wplataC sie w 
walke. Pladrujcicy tarn 
zlodzleje bija. sie sfabo, a 
dzieki pokonaniu ich po- 
zyskasz uznanie miejsco- 
wej ludnosci. 

Jacek Plekara 

Wymagania sprzetowe 
gry Darklands: 386SX, 2 MB 
RAM, karta VGA, 18 MB 

wolnego mlejsca na twar- 
dzielu. 



Taktvka walki 



Attack (A) — typowy atak. 

Flee (F) — ucieczka z pola walki. 

Parry (P) — skoncentrowanie sie na obronie. 

Mlsslle (M) — oddanie suzalu z »uku czy muszkietu. 

Throw potlon (T) — rzucenie we wrogöw mikstury alche- 
micznej. 

Vulnerable (V) — atak z wyszukaniem slabych miejsc 

przeciwnika. 

Berserker (B) — szalony atak, bez liczenia sie z kosztami 

wlasnymi. 






WYt/yCZY PRAp, PADNIE TWOJ TWAR- 
DZIEL, PEKNIE DZOJ ALBO RODZINA ZACROZI EK5MI5JA 
W TRYBIE NATYCHMIASTOWYM — SI^CNIJ PO RYZYKO. 

jest jako pojedyncze pole, Obowipje podziaf na 
kontynenty, grupujara w sobie panstwa. Celem 
gry jest podböj wszystkiego, co zyje i na rirzewo 
nie ucieka, lub w wariancie bard/iej humanitär 
nym - wykonanie zadania zdefiniowanego na 
karcie wylosowanej z talii. Moze to byc np. rozkaz 
typu „Zniszcz wszystkie wojska Fioletowych" (do- 



nazw^ „Czolgi". Ransze. rysowalo sie. na kartce for- 
ratu A3, a pionki wykonywafo z modeliny utwar- 
dzanej w piekamiku (möj pierwszy i ostatni kontakt 
z kuchmaj. Teraz producent dostarcza pietoiie wy- 
konan^ mape. swiata na utwardzanej tekturze, 6 
kostek, talig lakierowanych kart i trzysta plastiko- 
wych figurek, symbotizujacych walczace arrnie. 



ki. Zdobyte panstwa to röwniez potencjalne zrödto 
nowego miqsa armatniego, bowiem karty ozna- 
czajace podbite kraje ustawione w odpowiednich 
konliguracjach (po trzy) mozna wymienic na nowe 
jednostki pelnych zapalu rekrutöw. 

Wart wzmianki jest chytry pomyst producen- 
ta, ktöry dostarcza trzy typy figurek okreslajqcych 




Wyobraz'cie sobie nastepujaca. sytuacje; brak Przed pograieniem sie. w odmetoch strategii, 
opcji Load/Save, umozliwiajacej zapisanie stanu aliansöw, zdradliwych ataköw i rozpaczliwej walki 
gry przed podj^ciem ryzykownej operacji i jej od- 
tworzenie, jesli cos pöjdzie zle. Zadnych efektöw 
dzwigkowych Nie ma opcji niesmiertelnosci, ani 
nieskoricznnej fei amunicji. Nie da sie. w tn 
grac w pojedynk^. Ani cienia szansy na grzebanie 
w kodzie i wprowadzanie wtasnych poprawek. 
Absolutnie niemozliwe skopiowanie. Brak obslugi 
myszki. Nie, to nie jest koszmar giercmana - to 
rzeczywistosa Taka gra istnieje. To RYZYKO Gra 
niezwykta, gra... planszowa. 

Tak. tak — to nie jest zadna pomyfka sktadu. 
Cos trzeba robic, gdy elektrownia wylaczy prad. 
padnie twöj twardziel, petoie dzoj, albo rodzina za- 
grozi eksmisja. w trybie natychmiastowym Wtedy 
mozesz siqgnqc po RYZYKO. W dawnycfi czasach, 
kiedy bytem jeszcze pietay i mtody, a szczytem 
wyrafinowania byf ZX Spectrum, gre. te. znatem pod 




z przewazajacymi siiami wraga- trzeba przebrnac 
przez proces instalacji gry. Polega on na zdarciu 
plastikowych osfon z puddka i rekwizytöw (15 

sekund) oraz pracowitym wytamaniu wszystkich 
300 (sie!) figurek z plastikowych drabinek, w 
ktörych tkwia. (co najmniej 20 min). Potem juz 
tylko krötki rzut oka na instrukeje. i mozna grac. 
Zaraz. zaraz, ale jak? Juz zapomnieliscie? To gra 
planszowa. Poza nielicznymi osobnikami cierpia.- 
cymi na nieuleczalny Syndrom samotnika - re- 
szeie, czyli zdrowemu rdzeniowi spoteezenstwa. 
potrzebny beto co najmniej jeden partner (w 
porywach do pir^ciu). W zaleznosci od liczby 
dopadniejych i zacia,gnietych do planszy wspöf- 
graezy mozna wybrac wariant rozgrywanej kam- 
panii, Gra toczy siQ na mapie swiata, na ktörej 
kazde (no, prawie kazde) paristwo traktowane 



stqpnych jest szesc zestawow pionköw w röz 
Inych kolorach) lub „Zdobqdz kontynenty: Europa 
Austrat i trzeci — dowolnie wybrany". Qczywi- 
scie nie chwalimy sie. wylosowanym zadaniem, 
wre.cz przeciwnie - trzymamy karte, przy orde- 
rach, bo wrög czuwa! I 




Kiedy znamy juz cel swego zycia (a przynaj- 
mnie) kilku najblizszych godzin), przystfpjemy do 
rozstawienia po jednym pionie na polu kazdego 
panstwa, ktörego nazwa figuruje na otrzymanych w 
trakeie rozpoczeda rozgrywki kartach. Nasftpiie, 
na przemian z innymi graezami. rozmieszczamy 
taktycznie wzmoenienia gospodaruße reszia. armii. 
Poste.powac mozna zgodnie ze szkota. Falenicka. lub 
Otwocka., czyli wszystkie süy na jeden kierunek 
walka w stylu Blitzkrieg, albo taktyczna przewaga w 
kilku punktach i dzialania globalne. 

Wazne jest, m za kazdy zdobyty kontynent - 
pod koniec kolejki otrzymuje sie. okreslone posü- 



armie: piechurzy, kawaleria i armaty. Jeden pion 
kawalerii - to röwnowartosc pie.ciu batalionöw 
piechoty, a jeden pion artyierii - to dwa piony 
kawalerii lub 1 piechuröw. Ulatwia to manewro- 
wanie swymi stemi na planszy i uatrakcyjnia 
wyglajlgry. 

RYZYKO ma jeszcze jedna. ciekawa. ceche.. 
Mozna rzucic w diabty instrukeje. obstugi i same- 
mu wymyslic wfasne reguty gry. Poniewaz wynik 
walki pomie.dzy dwiema walcza.cymi stronami roz- 
strzygaja. rzuty kostka (a raezej kostkami). opröcz 
geniuszu militarnego potrzebny bejzie röwniez lut 
szcze.scia. czynnik dobrze znany wszystkim wiel- 
kim generatom. Pamiejaj jednak, ze Bog jest po - 
stronie silniejszych batalionöw. 







Albert Borowieckl 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



Doapelu! 


35 


CRUISE FOR A CORPSE (Amiga) . 


41 


KARATE PLUS (Amiga) 


44 


KMF FRONTIER KLUB 


36 


DAMOCLES (Amiga) 


41 


IVANHOE (Amiga) 


44 


Betrayal at Krondor (IBM PC) . 


36 


DARKMAN (Amiga) 


41 


JAGUAR XJ 220 (Amiga) 


44 


COMBAT AIR PATROL |Amiga| 


37 


DISPOSABLE HERO (Amiga) 


41 


JAMES POND 2 (Amiga) 


44 


4D SPORTS BOXING (Annga) 


38 


DOGS OF WAR (Amiga) 


41 


JAMES POND 3 (Amiga 1 200) 


4 


C>88 ATTACK SUB (IBM PC) 


38 


DOUBLE DRAGON (Amiga) 


41 


KICK OFF 2 (Amiga) 


44 


ACES OF THE PACIFIC (IBM PC) 


38 


DOUBLE DRAGON 2 (Amiga) 


. 41 


KILLING CLOUD (Amiga) 


44 


ALFRED CHICKEN (Amiga) 


38 


DRAGON BREED (Amiga) 


41 


KING QUEST (IBM PC) . . 


44 


ALIEN 3 (Amiga) 


39 


DRAGON'S LAIR 3 (Amiqa) .. 


41 


KNIGHTMARE (Amiga) 


44 




ALIEN BREED (Amiga) . 


. 39 


DUCK TALES (Amiga) .... 


. 41 


KRUSTY'S SUPER FUNHOUSE (Amiga) 44 


AUEN BREED '92 (Amiga) .... 


39 


DUNE 2 (Amiga) 


. 42 


LAST NINJA 3 (Amiga) 


. 44 


ANARCHY (Amiga) 


39 


DUNGEON MASTER (Amiga) 


. 42 


LEGEND OF THE LOST (Amiga) 


44 


ANLEP (Amiga) 


39 


DYNABLASTER (Amiga) 


42 


LEGEND OF VALOUR (Amiga) . 


44 


APIDYA (Amiga) 


. 39 


ELF (Amiga) 


. 42 


LETHAL XCESS (Amiga) 


44 


apprentice (Amiga) 


39 


EMPIRE STRIKES BACK (Amiga) . 


42 


UCENCETO KILL (Amiga) 


44 


ARABIAN NIGHTS (Amiga) 


39 


EPIC (Amiga) . . ........... 


42 


LIGHT CORRIDOR (Amiga) 


44 


ARCHER POOL (Amiga) 


39 


EPIC PINBALL (IBM PC) 


42 


LINE OF FIRE (Amiga) 


45 


ARCHIPELAGOS (Amiga) 


39 


EOUALIZER (Amiga) . 


42 


LIONHEART (Amiga) 


45 


ARKANOID2 (Arniga) 


39 


EYE OF THE BEHOLDER (Amiga) 


42 


LOGICAL (Amiga) ............. 


45 




39 


F-l 5 STRIKE EAGLE 2 (Amiga) 


42 


MAGIC POCKETS (Amiga) . . 
MOONSTONE (Amiga) 


45 


ARMOUR— GEDDON (Amiga) 


.39 


F- 16 COMBAT PILOT (Amiga) . . 


42 


45 


ASSASSIN (Amiga) 


39 


F 29 RETALIATOR (IBM PC) 


42 


NARCO POLICE (Amiga) . ... 


45 


ATOMIX (Amiga) 


39 


Fl I7A (Amiga) . . 


42 


MAGIC MARBLE (Arniga) . . 


45 


BANE OF THE COSMIC FORGE 




FANTASTIC VOYAGE (Amiga) 


42 


NEVERMIND (Amiga) 


45 


(Amiga) 


39 


FANTASTIC WORLD DIZZY (Amiga) 


42 


NEW ZEALAND STORY (Amiga) 


4b 


ANSH FE (Amiga) 


39 


FIGHTER BOMBER (Amiga) . 


42 


NICKY BOOM 2 (Amiga) . . 


45 


BART VS SPACE MUTANTS (Amiga) 


40 


FINAL FIGHT (Amiga) . . 


42 


RANG (Amiga) ........................ 


45 


BART VS THE WORLD (Amiga) 


40 


FIRE FORCE (Amiga) 


43 


PARASOL STARS (Amiga) 


45 


BEAVERS (Amiga) . .. 


40 


FUMBO'S OUEST (Amiga) . . . 


43 


POLICE QUEST 2 (IBM PC) . 


45 


BLOß (Amiga) 


. 40 


FLY HÄRDER (Amiga) 


43 


PP HAMMER (Amiga) 


45 


BRIAN THE UON (Amiga) . 


40 


TLYING SHARK (Amiga) 


.43 


PREHISTORIK (Amiga) 


45 


BUMP'N'BURN (Amiga) 


40 


GARDEN PARTY (Amiga) 


■13 


PUZZLES — PENTHAUSE (IBM PC) 


45 


CAPTAIN DYNAMO (Amiga) 


40 


GAUNTLET (Amiga) 


43 


R-TYPE (Amiga) 


45 


CAPTAJN PLANET (Amiga) 


40 


GAUNTLET 2 (Amiga) 


43 


ROGER RABBIT (IBM PC) . 


46 


CARDIAXX (Amiga) 


.. 40 


GHOST'NGOBLINS (Arniga) . 


43 


ROLLING RONNY (Amiga) 


46 


CARRIER COMMAND (Amiga) 


40 


GOLDEN AXE (Amiga) 


43 


SABRE TEAM (Amiga) 


46 


CASTLE MASTER (Amiga) 


40 


GUY SPY (Amiga) 


43 


SEVEN GATES OF JAMBALA (Amiga) 


46 


CASTLE OF DR BRAIN (IBM PC) 


40 


HEIMDALL (Amiga) 


43 

• 


SEXTRIS (IBM PC) ............ 


46 


CHAOS ENGINE (Amiga) . 


. 40 


HOOK (Amiga) 


.43 


SHADOW OF THE BEAST (Amiga) . 


46 


CHAOS STRIKES BACK (Amiga) 


40 


HORROR ZOMBIES FROM 




SHADOW OF THE BEAST 2 (Amiga) 


46 


CHASE HO 2 (Amiga) 


40 


THE CRYPT (Amiga) 


43 


SPACE HARRIER (Amiga) 


46 


CHIPS CHALLENGE (Amiga) 


40 


i ^NT FOR RED OCTOBER (Amiga) 


.43 


SUPER FROG (Amiga) 


46 


CHUCK ROCK (Amiga) 


40 


1 lYBRIS (Amiga) . 


43 


SUPREMACY (Amiga) . 


46 


CISCO HEAT (Amiga) 


41 


HYDRA (Amiga) . 


. 43 


TEST DRIVE (Amiga) 


46 


CLOWN 'O MANIA (Amiga) 


41 


IMPOSSAMOLE (Amiga) . . 


43 


THEATRE OF DEATH (Amiga) 


46 


COOL SPOT (Amiga) 


41 


INDIANA JONES 4 




TINY SKWEKS (Amiga) 


46 


COVER GIRL POKER (Amiga) 


41 


— ARCADE (IBM PC) 


43 


X-WING (IBM PC) 


46 


CRAZY CARS 1 i 2 (Amiga) 


41 


INTERCHANGE (Amiga) 


.44 


ZOOL (IBM PC) 


46 


CRIME DOES NOT RAY (Amiga) 


41 


INTERNATIONAL 




ZOOL 2 (Amiga) 


46 



Do apelu! 

Tak, to jest apel pole- 
glych (redaktoröw Gamble- 
ra) w walce o czytelnosc 
recznych bazgrolöw. Otöz, 
nadal wielu z Was zasypuje 
nas maloczytelnymi listami 

z tipsami do "tete". Koricza- 
ce zazwyczaj taki list 
przeprosiny za Charakter 
pisma kierujcie do swoich 
rodzicöw i nauczycieli, nie 
do nas. Dziwicie sie potem, 
ze na lamach "tete" nie 
znajdujecie swoich propozycji 
tipöw. Po prostu, sortujemy 
listy do "tete" wg ustalonej 
kolejnosci. Pierwszehstwo 
maja. dyskietki, potem 
wydruki, nastepnie maszy- 
nopisy, a na samym kohcu 
— rekopisy. Cöz z tego, ze 
ktos nadesle rewelacyjne i 
nigdzie nie publikowane tipy 
(a sprawdzil u nas?), gdy 
nie mozna sie w nich 
rozczytac. Zdarzaja. sie 
chlubne wyjatki — czytelne 
zbiory tipöw, sprawdzone na 
okolicznosc powtörzeh z 
poprzednimi numerami 
Gamblera. Autorzy takich 
materialöw moga. liczyc na 
slawe i nagrode. 

Nagrody pieniezne za 
zaslugi dla styczniowej 
wkladki "tete" otrzymaja.: 
Przemek Öcierski z Katowic 
i Szymon Swider z Krosna. 
Dostana. po odpowiednim 
kawalku z 3 min starych 
zlociszy — Glöwnej Nagrody 
"tete". 

W listopadowym konkur- 
sie "Bystrego Szperacza" 
byla do odgadniecia tak 
latwa falszywka, ze spodzie- 
walem sie stosu poprawnych 
typowah. Propozycji bylo 
duzo wiecej niz poprzednio, 
ale tylko 52 trafienia. 
Ufundowane przez IPS 
Computer Group fajne gry 
komputerowe wylosowah: 
Wojciech Czok (Myslowice), 
Kamil Niescieruk (Lubhn) i 
Andrzej Piatek (Luboh). 

Tym razem wsröd poje- 
dynczych tipöw ukrylem 
trudniejsza. falszywke, a 
tytul wlasnie tej nieprawdzi- 
wej gry nalezy wyslac pod 
adresem redakcji, z dopi- 
skiem "tete — falszywka", 
w nowym, przyspieszonym 
terminie: do 25 stycznia 
1995 roku! 



cot. M utator 
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KMF FRONTIER KLUB 



Haslo na dzis: „God Bless Imc Traktor!" 

Uwaga! Mamy juz OFICJALNE informacje (bezpoörednio od firmy 
Gametek), nt. nast^pnej cz^sci naszej ulubionej gry — „Prontier: 
First Encounters". 

Bf dzie duio nowosci: 

— Obcy — Thargoidzi powracaj^! Commander Jameson staje 
przed zadaniem stawienia czola Thargoidom i zniszczenia ich bazy, 
znajdi^cej si§ poza Galaktyk^. 

— Nowe statki, nowe uzbrojenie, nowe wyposazenie. First 
Encounters oferuje graczowi niemal dwa razy tyle statköw, ile bylo 
w oryginalnym Frontierze, wiele z nich bedzie animowanych. Nowy 
osprzQt — to m.in.; silniki o nie spotykanym dot^d zasi^gu, nowe 
rodzaje broni, pomocy nawigacyjnych i zaklöcaczy przekazu 
satelitarnego (!). Opanowanie tych nowych „gadzetöw" b§dzie 
wymagane, aby Twoj^, glöwng, misj? (Smierc Thargoidom!) zakoriczyc 
sukcesem. 

— Sekwencje walki s^ w poröwaniu z Frontierem bardziej 
ekscytuj^ce, bardziej wci^gaj^ce i bardziej brutalne! B^dzie mozli- 
wosc powalczenia z kilkoma statkami na raz! 

— Ulepszona grafika. Niestety, chyba tylko na PC... 

— Video Bulletin Board, czyli ruszaj^ce si§ obrazki zamiast 
martwych twarzy! W realizowaniu tych sekwencji wzi^li udzial 
wynajeci aktorzy. Tet tylko dla PC CD-ROM... 

— Gracz otrzyma mozliwoöc uczestniczenia w zyciu politycznym 
Galaktyki. Zaböjstwa, transport „waznych" ludzi, handel nielegalny- 
mi rzeczami, niszczenie instalacji i baz militarnych — wszystko to 
b§dzie mialo wplyw na atmosfer^ polityczn^ na poszczegölnych 
planetach. niej b^dzie mozna dowiedziec si§ z gazet — nast^pna 
nowosc First Encounters. 

Takie informacje podala firma Gametek. Co z tego si? sprawdzi 
— dowiemy si$ juz w lutym 1995 r., gdyz na pocz^tek tego 
miesi^ca planowana jest premiera gry dla Amigi, CD32, PC i PC 
CD-ROM. 

REAKCJE PAWLOWA 

Obiecana druga cz§sc listu sprzed miesi^ca: 

„Problemy, ktöre drecz^ czytelniköw: »moja wersja« rypie sie lub 
dostaje od razu te, a te tytuly czy statki (a takze fors§) — 
wynikaj^ glöwnie z tego, ze majg. oni zle zlamanq, wersje (szczegöl- 
nie dotyczy to wersji z PC). ORIGINAL RULES (kto kupi za prawie 
800 tys. zl Frontiera?). 

Moim zdaniem nie jest sztuk^ od razu dostac maksymalny tytul 
lub rang?, bo dalsza gra mija sie z celem. No, chyba ze chc^, 
polatac sobie Mirage, ale zapewniam, ze ta ekstaza bardzo szybko 
minie. 

Osobiscie gram we Frontiera co jakis czas i nie narzekam, ze 
na przyklad po ilusdziesi§ciu misjach nie dostalem awansu lub 
odznaczenia. To wymaga wytrwalosci i czasu! Dopiero wtedy 
dostarczy to nalezytego zadowolenia, gdy uczciwie zapracujesz sobie 
na to (czyli awans). 

Powiem wi§cej! Se\, trainery do Frontiera! Posiadam takowego i 
nie uwazam, ze wl^czenie go przynosi nalezyty skutek (odradzam 
innym, bo to psuje gr§ — naprawde brakuje tego zadowolenia!). 
Cöz z tego, ze gdy wl^czytem sobie tegoz trainera, to mam statek 
z tonazem 10 tys. ton (Mirage sie chowa!) i forsy — ponad 100 
min kredytek. Jaki sens ma dalsza gra? Chyba ze zbieranie 
tytulöw i odznaczeh. No ale przeciez zbieramy je po to, aby zdobyc 
Mirage. No i w kohcu kölko si§ zamyka, bo przeciez statek, 
ktörym latamy, jest lepszy od Mirage! !! 

No dobra, wywalmy trainera i grajmy uczciwie!!! Pars rad. 

Przyjmowanie zleceii na „szybkie zejscie" danego osobnika nie 
musi wi^zac sie? z rozbiciem statku, czy niewykonaniem misji! 
Robimy to tak (w przypadku Amigi): zgrywamy stan gry, przyjmu- 
jemy misje, lecimy do celu i teraz, jesli woköl bazy parkte duzo 
statköw, to na 75% „ofiara" nie wyleci. (Niestety, nast^pil przeciek 
i facet zerwal sie wczesniej!). Jezeli jednak wyleci (gdy statköw 
jest mniej lub w ogöle ich nie ma — odnosi sie to do stacji lub baz 
naziemnych), zgrywamy powtörnie stan gry (aby nie zaczynac od 
pocz^tku epizodu) i obserwujemy gostka. Jesli stoimy ponad 30 — 50 
tys. metröw od bazy, to mozemy strzelac do niego z rakiety lub 
lasera, ale i tak ofiara na 80% rozwali sie wtedy o planet^ 



[i misja nie zostanie zaliczona — Traktor]. Poczekaj az wejdzie w 
nadprzestrzeh, wl^cz Hyperspace Cloud Analyzer, spisz, gdzie 
polecial i grzej za nim. Po hiperskoku przewaznie musimy poczekac 
na ofiare, a gdy sie pojawi, to na mapie kükamy na niego, jako na 
destination (czyli cel lotu) i po wl^czeniu autopilota sprawdzamy, 
wl^czaj^c transmiter rozmöw, czy jest to wlasciwy statek (czasem 
moze to byc inny). No dobra, ale zapewne zauwazysz, ze zacznie 
on uciekac przed nami. I co tu robic? Otöz nalezy pol^czyö sie z 
nim i wypytac go o wszystko, pogrozic i poprosic o pomoc: „Help, 
I'm under attack!" lub „Help, my ship is broken!". Nastepnie, 
goni^c dalej pacjenta na autopilocie, odpalamy w jego strone 
rakiety. Obojetnie jak jest daleko (moze byc nawet „out of ränge"), 
zacznie lecieö w naszym kierunku. Teraz, gdy zblizy sie odpowie- 
dnio — rozwalamy pacjenta i po bölu. Misja zalatwiona. Jest to 
sposöb skuteczny na 80% i wiecej". 

Commander Darek, Stupsk, Facece. 

Za miesiq,c ci^g dalszy listu! 

Sprostowania 

„Nr. 9/94 

Commander KK zapewne nie potrafi korzystac z pilotki — 
opisuje sposöb dokowania identyczny, jak podczas braku autopilnika 
[??? — Traktor]. W jednym tylko przypadku on zawodzi: gdy 
starport znajduje sie po przeciwnej stronie planety, autek koniecz- 
nie chce przeprowadzic nas niczym neutrino poprzez centrum globu 
[he he, Software (C) 3096 Microsoft Corp. — Traktor]. Eksplozja, 
zwi^zana z walkg, na rakiety, spowodowana jest ostrzalem policji 
za uzycie broni w poblizu doku. 

Commander WG — jezeli posiadasz na pokladzie kogos lub cos, 
co zagraza Imperium (szpiega czy plany bitewne), to wysylaj^ za 
Tob^, swoje statki, m.in. Imperial Courier. Czasami s£t to röwniez 
piraci posiadaj^cy tak^ bali^. Autopilot potrafi namierzyc kazdy 
statek, tylko czasami Twöj statek ma wi^ksz^, zwrotnosc (poröwnaj 
Thruster Acceleration). 

Nr. 6/94 

Commander KM — dzi^ki dotacjom mozna np. przekupic 
maniaköw wymagaj^cych przepustek do systemöw. Dorzucaj^c kas? 
dla Guardians of the Free Spirit, mozesz wlatywac do van Ma- 
anens Star. Natomiast fundacja Ban Military Drives — to „zieloni", 
ktörzy, jak sama nazwa wskazuje, walcz^ o zakaz uzywania 
nap^döw mihtarnych." 

Commander JC, Siemianowice Slqskie, Uran. 

UPRASZA Sil? O PRZYSYLANIE 
TWARDYCH DYSKÖW 

co naj mniej gigabajtowej pojemnosci do Klubu Maniaköw Frontiera 
pod adresem redakcji, z dopiskiem „FRONTIER". 
Znikaj^c w nadprzestrzeni 

Imi Traktor II Jr. 

Betrayal at Krondor (IBM PC) 



Jeöli nadal masz problemy z poruszaniem si§ po grze Betrayal 
at Krondor, jesli utkn^les gdzies na dobre i nie wiesz, co dalej 
robic, a przeczytales juz möj opis (w tym wlasnie numerze 
Gamblera), to dopiero wtedy zezwalam Ci — Szanowny Graczu, na 
skorzystanie z tej solucji. 

MISJA PIERWSZA — odprowadzenie Goratha do Krondoru nie 
jest takie proste, bo na drodze (w ktör^kolwiek stron§ by isc) 
czyhaj^ bandyci. Kto ma czas i ochote, moze poszwendac si$ po 
okolicy i wypelnic kilka zadah (np. pomöc krasnoludom w kopal- 
niach lub kaplanom). Mozna tez znalezc skrzynki ze „skarbami" 
(jednß, warto otworzyc, bo znajduje sie w niej pergamin maga z 
czarem Dragon Skin). Aby wejsc do krondorskiego palacu, musisz 
najpierw spenetrowaö palacowe podziemia. Potem odszukaj Jamesa, 
od ktörego otrzymasz klucz otwieraj^cy jedn^, z krat. 
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MISJA DRUGA — trzeba dotrzec do miasta Romney. Po drodze 
zostaniesz zarazony i musisz co predzej udac sie do Süden. 
Kapitanowi zaplac za kurs do swi^tyni, a tarn juz za darmo 
zostaniesz wyleczony. W jednym z opuszczonych domöw, w 
okolicach Lyton, znajdziesz Glazer's Guild Seal, dzieki ktörym 
Mitchell Waylander wpuöci Cie do Romney. 

MISJA TRZECIA — masz sie dowiedziec, kto odpowiada za 
smierc krölewskich zolnierzy w Romney. W Kenting Rush od maga 
otrzymasz Lightning Staff, a dalej na pölnocy — w swi^tyni 
Kahooli dowiesz sie, kto jest lokalnym przywödc^ zaböjcöw z Gildii 
Smierci. Aby kaplan zacz^.1 möwic, musisz doprowadzic grupe do 
stanu „starving". Navon du Sandau ma przy sobie Cellar Key. W 
schowku (w studni) znajduje sie figurka szachowego skoczka, 
otwieraj3.ca wejscie do podziemi assasinöw (znajduje sie w wodospa- 
dzie pomiedzy Cavall Keep i Prank's Stone). Haslo do skrzyni 
brzmi: Darkness. 

MISJA CZWARTA — Owyn i Gorath znalezli sie w lochach zlego 
wladcy z Sar-saragoth. Najpierw, w podziemiach, pozbieraj wlasny 
dobytek (niestety, pieni^dze znikajg,), a potem czeka Cie dluga i 
mecz^ca wedröwka po labiryncie lochöw. Warto w trakcie trzeciej 
misji zaopatrzyc sie w zapas zywnosci, gdyz teraz bardzo sie 
przy da. W lochach trzeba odnalezc Interdicator Key, otwieraj^cy 
poludniowe drzwi. Po opuszczeniu lochöw odszukaj i uaktywnij glaz 
Nalar's Rib za pomoc^, szmaragdu. Nastepnie znajdz wiedzme 
Cullich (b^dziesz mial okazje wysluchac jej bardzo prywatnej 
rozmowy z Gorathem). Cullich nauczy Owyna czaru And The Light 
Shall Lie, pozwalaj^cego grupie na przybranie postaci moredheli. 
Teraz trzeba wejsc do Harlech (rzuciwszy przedtem czar) i 
porozmawiac z Moreaulfem, ktöry poda Ci haslo dla strazniköw 
pilnuj^cych mostu (slowo password uaktywni sie w trakcie rozmo- 
wy tylko wtedy, jezeli wczesniej porozmawiales ze straznikami). 

MISJA PI4TA — Owyn i Gorath odpoczywaj^. W tej przygodzie 
czas na Lockleara, Patrusa i Jamesa. Wykonujq,c zadania w tej 
misji, zwröc uwage na to, ze napisy w jezyku moredheli mozna 
odczytac tylko po uprzednim rzuceniu czaru Union. Misja pi^ta 
sklada sie z czterech odrebnych zadari: 

1. Za pomocq, Coltari Poison zatruj wrogom zywnosc (hasla do 
skrzyh: Onion, Door, Outside). 

S. Odszukaj barda Tamneya, ktöry ukryl sie w stodole niedaleko 
Teeth. Drzwi stodoly moze wylamaö tylko osoba dysponuj^ca dufcgfc 
sil^ fizycznq, (zölta mikstura czasowo zwieksza sile). Od barda 
otrzymasz diamenty, ktöre zamieri na gotöwke, aby przekupic 
strazniköw. 

3. Wykradnij cenne dokumenty z domu kapitana Kroldecha z 
Raglan. Aby tego dokonac, musisz najpierw odnalezc brakiy^cy 
element katapulty (w skrzynce, na pölnocy), nastawic katapulte i 
wystrzeliö. Teraz ze zrujnowanego domostwa mozesz zabrac 
papiery. 

4. Musisz odnalezc szesciu magöw i zlikwidowac ich, bedzie to 
juz ostatnie zadanie w tej misji. Zlecenie na zaböjstwo otrzymasz 
do lorda Northwarden, gdy tylko wröcisz do niego z meldunkiem o 
wykonaniu poprzedniego zadania. Magowie skryli sie na zachöd od 
Teeth. Ta walka jest chyba najtrudniejsza w calej grze. Nawet 
ostateczne spotkanie z Makalq, wydaje mi sie nieco latwiejszym 
pojedynkiem. 

MISJA SZÖSTA — poprzednia misja byla chyba najtrudniejsza 
do wykonania, za to w szöstej bedziesz zmuszony przemierzyc 
szmat swiata. Marszruta wygl^da nastepuj£(.co: podziemia Krondoru 
(znajdz Idol of Lassur, porozmawiaj z Katt), Malac's Cross (poroz- 
mawiaj z opatem), okolice Sloop (Mitchell Waylander), z powrotem 
do opata, Eggley (wez mape z zamknietego domu, zamek otworzysz 
kluczem znalezionym przy trupie niedaleko Krondoru), podziemia 
Sarth (znajdz przejscie do biblioteki), kopalnie na poludniu od 
LaMut (znajdz przejscie do krainy Elvandar), odszukaj Calina, a 
potem Tomasa. Gala przygoda jest latwa, ale za to szalenie 
czasochlonna. 

MISJA SIÖDMA — musisz odnalezc w lesie Dimwood machine 
teleportiy^cq,. Znajduje sie ona za pasmem görskim (jedna z gör 
jest mirazem). W skrzyni otwieranej slowem Snowflake odnajdziesz 
haslo, ktöre podasz straznikom mostu. Drugq, ze skrzyn otwiera 
slowo Victory. 

MISJA ÖSMA — nalezy odnalezc i uwolnic czarodzieja Puga. 
Znajdziesz sie teraz w krainie, gdzie magia dziala w sposöb 
odmienny niä w reszcie swiata. Tutaj mag powinien korzystac z 



krysztalowego kijka (crystal staff), a co pewien czas musi podlado- 
wywaö go niebieskimi krysztalami. Najpierw zabierz Cup of Rlln 
Skrr z chaty na poludniowym wschodzie wyspy, potem uaktywny 
kolumny na pölnocy i przejdz do chronionego magicznym polem 
domu. Tarn wlaönie odnajdziesz Puga. Min jednak razem wejdziecie 
do podziemi, trzeba przeszukac poludniowy zachöd wyspy i nauczyö 
obu magöw czaru Strenght Drain ze znalezionych pergaminöw. 
Piln1y3.ce podziemi stwory — wind elemental (wietrzne zywiolaki?) 
mozna bowiem zniszczyc tylko i wyl^cznie za pomoc^, tego czaru. 
MISJA DZIEWIiyTA — nie przekroczysz drzwi, pöki nie odnaj- 
dziesz i nie zabijesz szesciu magöw. Podziemia sst upiornie rozlegle, 
a magowie niestety pochowali sie pojedynczo, wiec podröz jest 
dluga, a poszukiwania zmudne. Koniecznie na pocz^tku trzeba 
odnalezc klucz Ralen-sheb (w pierwszej komnacie obszukaj jednego 
z zabitych). Potem zlikwiduj magöw i.. juz tylko spotkanie z 
Makalq,. Specjalnie, na czas walki z nim, zachowalem sobie rög 
przyzywaj^cy dzikie psy i musze przyznac, ze spisal sie (a 
wlasciwie, psy sie spisaly) wrecz nadzwyczajnie... 

Jacek Piekara (Warszawaß 

COMBAT AIR PATROL (Amiga) 

Bez znajomoäci zasad walki powietrznej nie mozna zostae 
pilotem wspölczesnych samolotöw bojowych. Zwlaszcza piloci 
samolotöw mysliwskich musz^ perfekcyjnie wykonywac wszystkie 
manewry bojowe, aby nie dac sie zestrzelic juz w pierwszym 
pojedynku „head-to-head". 

Röwniez milosnicy wspölczesnych symulacji lotniczych muszq, 
opanowac chociaz kilka najwazniejszych manewröw z bezposredniej 
walki powietrznej, jesh chc$ czerpac przyjenmosö z komputerowo- 
-bojowego latania. 

Omöwienie schematöw czterech podstawowych manewröw 
dedykuje graczom, ktörzy zapoznali sie juz z moim opisem gry 
Combat Air Patrol (w tym numerze Gamblera). Oczywiscie pozostali 
„piloci bojowi" takze mog^. skorzystac z tego materialu. 



OßC-Y 




Manewr defensywny, maj£tcy na celu uwolnienie od zblizaj^cego 
sie przeciwnika. Obröt na plecy, nastepnie gwaltowne nurkowanie 
— nie poci^gaj^ za sobq, zbytniej utraty predkosci, pomimo skiero- 
wania samolotu w przeciwn^ strone- 
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HIGH 6 YO YO 




NASZ 



Manewr ofensywny, stosowany po gwaltownym zwrocie maszyny 
atakowanej — umoäliwia ponowne zajecie dogodnej pozycji na jej 
ogonie. Nalezy poderwaö samolot do göry (bez znacznej utraty 
predkoöci) obracajq.c go röwnoczeönie w stron? uciekajq,cego 
przeciwnika, po czym zanurkowac ze zwrotem — aby osi^gn^c 
efekt przewyzszaj^cy klasyczny zwrot. 



LOW G YO YO 



OBCV 



NASZ, 




Manewr ofensywny, majq,cy wiele wspölnego z jego „wysokim 
odpowiednikiem, chociaz wykonywany w zupelnie inny sposöb, 
niemalze na odwröt. Pilot atakuj^cy, zamiast poderwac samolot, 
wykonuje w poczg,tkowej fazie nurkowanie, a nast^pnie zwrot, 
ktöremu towarzyszy poderwanie maszyny i w koncowej fazie — 
wejscie na pozycji za przeciwnikiem. 



HEAD ON 



Uh$Z 



GfrQ 




Manewr ofensywny, stosowany przy czolowym zblizeniu samolo- 
töw. Na pocz^tku poderwanie maszyny wraz z obrotem w kierunku 
uciekajqcego, nast^pnie nurkowanie ze zwrotem. 

Przemek Scierskr (Katowice) 



4D SPORTS BOXING (Amiga) 



Najwazniejsza w walce jest sila. Jesli podczas treningu podwyz- 
szysz jq, do maksimum — to na ringu wystarczy, ze bedziesz 
„pchal si§" na przeciwnika z wcisni^tym Fire. 

Przemek iclerski [Katowice) 

* 

688 ATTACK SUB (IBM PC) 



Jesli chcesz uciec przed torped^,, daj — caia naprzöd, jednocze- 
snie skrecaj^c maksymalnie w lewo albo w prawo. Niestety, nie 
zawsze si§ udaje. [I bardzo dobrze — red.] 

Jacek Babczyriski (Czqstochowa) 

ACES OF THE PACIFIC (IBM PC) 



1. Jesli prowadzisz eskadr? mysliwcöw i spotkasz wroga — 
nadaj przez radio komunikat do „Entire Flight", aby atakowali 
(wrög musi byc wykryty). Zaatakuj^ skuteczniej niz bez tego 
komunikatu, 

2. Jeöli Ci§ atakujq, — to nie patrz sk^d, tylko röb „Break*' i 
nadaj komunikat „Clear my tau" do Wingmana. 

3. Lec^c amerykajiskim samolotem, przeciwko celom naziemnym 
zawsze bierz rakiety. 

4. Jesu dostales zadanie zatopienia wrogich okr^töw (Warships) 
i latasz na amerykariskich myöliwcach, to masz wspanialq, okazj$ 
do nabicia duzej liczby punktöw. Pundny sobie nieskoiiczony zapas 
amunicji, wez rakiety i „grzej" do oporu. 

5. Nie wszystkie zniszczone statki od razu ton^, dlatego uzywaj 
opcji „Inflight Info". Jesli rozwalisz jakis statek, to pojawi si$ tarn 
napis „Scratch one ship". 

Jakub Suröwka, „Cobra (Krakow} 

ALFRED CHICKEN (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz HELPMARK. Klawiszami 1-9 
wybierasz poziomy. 

Przemek icierski f Katowice f 
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ALIEN 3 (Amiga) 



Z menu opcji wybierz „Hard" i wez 6 kredytöw. W czasie gry 
nacisnij jednoczeönie: [Space Bar] + [N], a znajdziesz sie na 
nast^pnym poziomie. 

Przemek Scierskl (Katowicef 

ALIEN BREED (Amiga) 

Na poziomie drugim wejdz do Intex System i wpisz jedno ze 
zdaA: THE IRAQIS MADE THE WEAPONS lub PITBULLS ON THE 
LOOSE. 

Spröbuj tez wpisac jedno z hasel: READ, GAMESX, FÜLL 
CONTACT, LEEDS, SPADGE, GALLUP, LIVERPOOL, NEWCASTLE, 
BROWN. 

Przemek Scierski fKatowice} 
Szymon i wider, „Simon" fKrosno/ 

ALIEN BREED '92 (Amiga) 

W Intex wpisz I WANT FISH i spröbuj uzyc klawiszy: P3 t P6, 
F7 i F9. 

Jesli grasz z koleggfe, ustaw w menu opcje „Credit On". Nast§p- 
nie, b^d^c na pierwszym etapie, wejdz do Intex i wpisz PPPEAB. 
Teraz wyjdz z Intex, po chwili wejdz do niego ponownie i wpisz 
PPEAB, co pozwoli Ci przeniesc si§ az na dziesi^ty etap. Teraz 
znajdz w nim Intex i „zaloguj sie", a staniesz si? cholernie bogaty. 

Przemek icierskl fKatowice/ 



ANARCHY (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako FUNNY FACE. Po rozpoczeciu nowej 
gry zatrzymaj akcje i wpisz WELL ARD. Klawisze [0...9] i [-] 
ulatwi^ gr$. 



Przemek icierskl fKatowice/ 



ANTEP (Amiga) 



Na pocz^tku gry idz do miasta i zaofeny sprzedaz swoich 
przedmiotöw. Gdy zostaniesz zapytany, ktöre przedmioty chcesz 
opchn^c, nacisnij klawisze [1...5J. Przedmioty, ktörych wcale nie 
masz, zostang. sprzedane! Niezly interes. 



Banan (Warszawa) 



APIDYA (Amiga) 



Zatrzymaj gr§ i wpisz ULRDABBA — masz teraz pelny arsenal, 
ale ten chwyt dziala tylko jeden raz w danej grze. Wcisny jedno- 
czesnie klawisze Help i Del — zwolnisz akcje gry. 



Przemek Scierski fKatowice/ 



APPRENTICE (Amiga) 



Podczas gry przytrzymaj klawisze Del i F3, a b^dziesz mial 
wiecej &y6. 

Przemek icierskl fKatowicej 

ARABIAN NIGHTS (Amiga) 

Na pierwszym poziomie gry, przy spadaniu w tunelu trzymaj 
Joystick w prawo — wejdziesz do ukrytej komnaty z brylantami. W 
tym samym miejscu mozesz, z pierwszego od wejscia kociolka, 
wyskoczyc do göry w lewo na niewidzialnct pölk? i jeszcze raz do 
göry — po Lampe Aladyna. 

Szymon i wider, „Simon" fKrosnoj 



ARCHER POOL (Amiga) 



Podczas TrickShot wpisz VF 12 i wybierz demonstracj§ dla dwöch 
graczy. 

Przemek Scierski fKatowice/ 

ARCHIPELAGQS (Amiga) 

Ukoricz dwa etapy i nacisny Return, aby wybrac pozostate. 
Wpisz teraz 8421 i jeszcze raz nacisnij Return. Teraz mozesz 
wybrac, co tylko zechcesz. 

Przemek icierskl fKatowice/ 



ARKANOID 2 (Amiga) 



Wlq.cz Caps Lock i na ekranie tytulowym wpisz MAGENTA. 
Podczas gry naciönij klawisz S w celu ukoriczenia etapu. W High 
Score wpisz DEBBLE S, a b^dziesz mial nieskoiiczenie wiele zyc. 



Przemek Scierski fKatowice/ 



ARMALYTE (Amiga) 



Zatrzymaj gr§ i wpisz DELTA 3 — otrzymasz nieskoiiczenie 
wiele zyö. Mozesz sobie pomöc dodatkowo, naciskajqc klawisze: [1], 
[2] i [F]. 

Przemek Scierski fKatowice/ 

ARM0UR— GEDDQN (Amiga) 

Na drugiej planszy tytulowej najedz kursorem na lewy görny 
rög ekranu. Nastepnie wcisny i przytrzymaj lewy Shift, i teraz 
nacisnij LPM. Wejdziesz w ten sposöb do specjalnego edytora, ktöry 
obslugujesz za pomoc^ klawiszy: [7], [8], [F9], [F10] i kursora. 

Przemek icierskl fKatowice/ 



ASSASSIN (Amiga) 



W High Score wpisz jedno z hasel: ASSASSIN, THE ONE ONLY, 
SUPERFROG, ALIEN BREED, PROJECT X, PSIONIC SYSTEMS. 

Jesu wpiszesz MIDAN — zaczynasz gr§ tarn, gdzie ostatnio 
skoriczyles. 

W pierwszym etapie wejdz jak najwyzej na pierwsze drzewo, 
ktöre napotkasz. Zatrzymaj teraz akcje i wpisz ACEVIEWFROMU- 
PHEREMATE, nast$pnie uruchom gre i pomöä sobie klawiszami: 
[1...6], [W], [E], [C]. 



Przemek icierskl fKatowice/ 



ATOMIX (Amiga) 



Wcisny klawisz Help i wpisz TIME. Jesli nie zadziala, wpisz 
TIME jako kod poziomu. 

Przemek icierskl fKatowice/ 

BANE 0F THE CQSMIC FQRGE (Amiga) 

Kod do drzwi w SE Tower (na kortau pierwszego poziomu) 
brzmi: SNOOPCHERI. 



Banan" (Warszawa/ 



BANSHEE (Amiga) 



Na tytulowym obrazku podczas intro wpisz FLEV17 i nacisny 
Return. Otrzymasz nieskoriczonq, liczb? zyö oraz mozesz kursorami 
zmieniac poziomy. 



Przemek icierskl fKatowice/ 
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BART VS. SPACE MUTANTS (Amiga) 



Jesli masz gwizdek — stari przed ostatnim oknem Springfield 
Retirement Home i rozwal je. Powirüen pojawic sie gostek, ktöry 
zacznie w Ciebie rzucac pieniedzmi. Chyba wiesz, co masz teraz 
robic. 

Przemek Scierski (Katowice) 

BART VS. THE WORLD (Amiga) 



Na tytuiowym ekranie wpisz MISTER CABBAGE. 



Przemek Scierski (Katowicef 



BEAVERS (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz ZEGOOLI lub MRCLINK. 

Micha* Domczak fGdahsk) 
Przemek Scierski (Katowice) 



BLOB (Amiga) 



Wpisz ANKH jako kod. 



Przemek Scierski (Katowice) 

BRIAN THE LI0N (Amiga) 



Wpisz Mrs*Turnip jako haslo. Podczas gry pomagaj^ klawisze (z 
wlEtczonym CAPS LOCK): H, L, J, K, F, D, 0. 

Jesli nacisniesz K i podniesiesz klejnot — nagle okaze si§, ze 
masz 999 klejnotöw (podobnie jest z äyciami). 

Przemek Scierski (Katowice) 



BUMP'N'BURN (Amiga) 



W celu rozmnozenia gotöwki wybierz w glöwnym menu opcje 
Exit, zamiast Start Game. Gdy pokaze si? czolöwka — wpisz 
ZXR750R. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CAPTAIN DYNAMO (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako PURPLE RAIN. Teraz klawiszami 
[+] i [-] zmieniasz poziomy. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CAPTAIN PLANET (Amiga) 



Ukoncz swiat ogniowy i daj si§ zabic w swiecie wodnym. W 
High Score wpisz sie jako BBBB. Teraz masz nieskoiiczonosc 
kontynuacji. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CARDIAXX (Amiga) 



Zastopuj gvß i w celu zatrzymania uplywu czasu nacisnij 
klawisze: H, E, L, lewy Shift, G, R, A, C. Aby otrzymac nieskon- 
czon^ liczb«? zyö — klawisze: F, A, Y, E, prawy Shift, C, Ctrl, 
Return. Jesli chcesz zostaö niewidzialnym, to nacisny: I, L, Y, C, 
A, R, 0, L. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CARRIER COMMAND (Amiga) 



Zatrzymaj gr<? i wpisz THE BEST IS YET TO BE. Klawiszami [+] 
i [-] wl^czasz i wyl^czasz niewidzialnosc. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CASTLE MASTER (Amiga) 



— '^ |— — — 

Na poczattui gry wcisiuj Shift, L i PPM (powtörz operacje okolo 
20 razy). Zyskasz kilka cennych rzeczy. 

Przemek Scierski (Katowice) 

CASTLE OF DR BRAIN (IBM PC) 



Jesli nie potrafisz rozwi^zac zagadki, a szkoda Ci wydawac 
pieni^dze na podpowiedz, zröb tak: 

1. Zapisz stan gry. 

2. Kup odpowiedz (zapisz wynik na kartce). 

3. Wykonaj Restore. 

Wiesz ju£, co dalej robic i nie stracileö pieni^dzy! 

Barttomlej Crabowskl (Wroclaw) 



ENGINE 



Jako kod do danego poziomu wpisz tylko pojedyncze litery: [T] 
lub [V], albo [X], a bedziesz bogaty. 

Przemek icierskl (Katowice) 

Kody: 

S. HWYNYCKPMBZP lub 9YDHPS5984BB 

3. 3BVPYSBZ2BZF lub 9DKGPDJ984BB 

4. 6KPSGS8CDG5V 

Szymon S wider, „Simon" (Krosno) 

CHAOS STRIKES BACK (Amiga) 



Znajdz smoka i rzuc na niego czar MON ZO GOR SAR. Teraz 
nacisnij [Esc], aby zatrzymac gre. Wciönij [Alt] i wpisz LORD 
LIBRASULUS THREE DOWN. Zaby smoka, a on zostawi Ci... 

Przemek icierskl (Katowice) 



CHASE HQ 2 (Amiga) 



Po zatrzymaniu akcji wpisz IN A GARDEN IN. Klawisz T zeruje 
licznik uplywu czasu. WciSnij klawisze [H] i [F5], gdy dogrywasz 
program. Teraz klawisze: [N], [1...6], [W] i [T] — ulatwia. Ci jazde. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CHIPSCHALLENGE (Amiga) 



Wcisnij klawisz F i wpisz bardzo dlugie zdanie (ze spacjami): I 
THING THEREPORE I AM 09/12/57 SAGITTARIANS MAKE BETTER 
LOVER. 

Przemek Scierski (Katowice) 



CHUCK ROCK (Amiga) 



Na ekranie tytuiowym wcisny [Esc], a potem wpisz UNCLE 
SAMS — otrzymasz niesmiertelnosc. 

Mlchat Szatafny (Oiwlqcim) 
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CISCO HEAT (Amiga) 



Wpisz haslo EGOW i uzyj klawiszy: [T], [G], [0], IN], [2... 5]. 

Przemek Scierski f Katowicef 

- 

CLOWN '0' MANIA (Amiga) 

Wcisnij oba klawisze myszy na tytulowym obrazku i nacisnij 
Fire, a teraz klawisz G. Podczas gry wciöni§cie Help daje dodatko- 
we skoki i strzaly. 

Przemek Scierski (Katowicef 



COOL SPOT (Amiga) 



Zatrzymaj gr$ i wykonaj nast§puj^ce ruchy joystickiem; Lewo, 
Döl, Prawo, Fire, Lewo, Döl, Prawo, Göra, Fire, Lewo, Döl, Prawo, 
Göra, Fire, Döl, Prawo, Fire, Fire, Göra, Döl, Lewo, Prawo i Fire. 
Teraz przydatne okaz§, si$ klawisze: [F10], [0...9], [Z], [-], [=]. 

W celu osi^gni^cia bonusowego poziomu nalezy wykonac nast$pu- 
j^ce ruchy joystickiem: Lewo, Döl, Prawo, Fire, Lewo, Döl, Prawo, 
Göra, Fire, Lewo, Döl, Prawo, Göra, Fire, Döl, Prawo, Fire i Fire. 

Przemek Scierski (Katowicef 

COVER GIRL POKER (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz BUUUKRP i nacisnij Return. 

Konrad Rzepecki (Sierpcf 

CRAZY CARS 1 i 2 (Amiga) 

Rozpedz sie do 400 mph i nacisnij F10. Teraz wcisni^cie Fire w 
joysticku zwalnia akcje gry. 

Przemek Scierski (Katowicef 

CRIME POES NOT PAY (Amiga) 

Podczas pauzy wpisz HALTBAKK IS THE KING. 

Przemek Scierski (Katowicef 

CRUISE FOR A CORPSE (Amiga) 



Dost^p do opcji SA VE i LOAD otrzymasz po nacisni^ciu obu 
przycisköw myszy na raz. 



Szymon Swider, „Simon" (Krosnof 



DAMOCLES (Amiga) 



Na planecie Midas, w sektorze 577-341, stoi piramida. Znaj- 
dziesz w niej magiczny krysztal. Aby möc go uzyc, musisz posia- 
dac specjalng, ksi?g§, ktör^, mozesz kupic na Eris (w stolicy, w 
sektorze 13-5). Jeäli masz juz krysztal i ksi§g§, mozesz liczyc na 
spelnienie jednego z podanych tu zyczeii. 

I WISH I HAD A CHEESE SANDWICH 

I WISH I HAD MORE TIME 

I WISH I COULD RECEIVE 1,000,000 CREDITS 

I WISH THE UNIVERSE WAS MORE COLOURFULL 

I WISH I KNOW HOW TO USE AUTHOR'S COMPUTER 

I WISH I HAD MERCENARY 3 NOW 



Przemek Scierski (Katowicef 



DARKMAM (Amiga) 



Wpisz MEACULPA podczas gry. 



Przemek Scierski (Katowicef 



DISPOSABLE HERO (Amiga) 

W High Score przytrzymaj LPM i wpisz EUPHORIA. Powröc 
teraz do glöwnego menu, otrzymasz dost^p do dodatkowego, 
ukrytego menu. 

Przemek Scierski f Katowicef 

DQGS OF WAR (Amiga) 

Po wpisaniu hasla TIMBO, nacisni^cie klawlsza P umozliwia 
szybkie przejscie ukladu. 

Szymon Swider, „Simon'' (Krosnof 

DOUBLE DRAGON (Amiga) 

Zaczny gr$ na dwöch graczy. Nacisnij przyciski Fire w obu 
joystickach i klawisz Esc — dostaniesz nieskoriczonosc kredytöw. 

Micha* Szalainy (Otwi^cimf 

Na planszy tytulowej wpisz R U CA LT, TNG ME A PINT A POFF!, 
teraz zalatwisz przeciwniköw naciskaj^c klawisz Delete. 

Na planszy tytulowej spröbi^j wpisac ktöreö ze zdari: 

LEVEL ONE PLEASE 

LEVEL TWO PLEASE 

LEVEL THREE PLEASE 

LEVEL FOUR PLEASE 

LAST LEVEL PLEASE 

GIVE ME MORE HEALTH PLEASE 

I DO NOT WANT TO DIE PLEASE 

Natomiast w High Score wpisz NEIL HARDING, a zobaczysz coä 
zabawnego. 

Przemek Scierski (Katowicef 

DOUBLE DRAGON 2 (Amiga) 

Podczas gry na dwöch graczy — wcisnij obydwa Fire w joystic- 
kach i klawisz Esc. Otrzymasz nieskoiiczon^ liczb? zyc. 

Na planszy tytulowej nacisnij Esc i napisz: YEP, I CHANGED 
THE CHEAT MODE ON THIS VERSION — potwierdz wpisane zdanie 
klawiszem Return. Zaczny teraz graö..., he, he. 

Przemek Scierski (Katowicef 

DRAGON BREED (Amiga) 

Podczas gry wpisz TERRIFIC, teraz klawisze: 
L — zmiana poziomöw 
F3 — niesmiertelnosc 

Szymon Swider, „Simon" (Krosnof 

DRAGON' S LAIR 3 (Amiga) 



Wpisz na planszy tytulowej TIMEO, mozesz teraz zobaczyc film 
z przejscia calej gry. 

Przemek Scierski (Katowicef 



DUCK TALES (Amiga) 



Najlepsze mlejsca do zwiedzertia to: EL CAPITAN, WHATSAMAT- 
TERHORN, NOVAY, AYERS ROCK, VALLEY OF GOLD, THUNDERC- 
LAP MOUNTAIN, BERMUDA TRLA.NGLE, TRALALA, SWANSYLVANIA. 

Przemek Scierski (Katowicef 

Przy skoku do basenu z pieni^dzmi przytrzymaj Fire, a zawsze 
znajdziesz szczesliwg, monet§, ktöra da Ci 1000 USD. 



Szymon Swider, „Simon" (Krosnof 
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DUNE 2 (Amiga) 



Gdy nie masz kasy i nie ma juz przyprawy, poslij swojego 
Harwestera do obozu wroga. Pojazd zostanie zniszczony, ale Ty 
zgarniesz 7 kredytek. 

Przemek Scierski (Katowice/ 

DUNGEON MASTER (Amiga) 

Obröö sie twarz^ do wejscia i rzuc czar OH EW RA. 

Przemek Scierski (Katowice) 

DYNABLASTER (Amiga) 



Napisz na ekranie tytulowym haslo HUDSONSOFT — dostaniesz 
niesmiertelnoöö, nieskonczony zapas bomb i czas przestanie plyn^c. 

Maciek Plotrowski (Bielsko-Bialaf 

ELF (Amiga) 

Na pierwszym poziomie udaj sie do medrca i wpisz CHEAT, a 
nastepnie CHOROPOO. Nacisnij klawisze: [W] lub [H] w celu pozy- 
skania odpowiednich napojöw. 

Przemek Scierski (Katowice} 

EMPIRE STRIKES BACK (Amiga) 

Wcisnij klawisz Help i wpisz haslo XIFARG ROTKEV. Za pomoc^ 
klawiszy: IL), IC), [DJ, II. „6] mozesz zobaczyc i uslyszec ciekawe 
rzeczy. 

Przemek Scierski (Katowice) 

EPIC (Amiga) 

Nacisnij lewy Shift i powoli napisz NEM YDID EHT (potwierdz 
klawiszem Retinen). Uzyj teraz klawisza C w celu zakoriczenia misji. 

- 

Przemek Scierski (Katowice) 

EPIC PINBALL (IBM PC) 

Po wyborze stolu, przed podjeciem decyzji o liczbie kulek (3 lub 
5) wcisnij klawisz Fl — otrzymasz 6 kulek. 

Bartlomiej Crabowskl (Wroclaw} 

Krzysztof Jqdruczyk, „Bozo" (Gryficef 



EQUALIZER (Amiga) 



Nacisnij klawisze [C] + [Restore], a przeniesiesz sie do nastepne- 
go etapu gry. 

Micha! Szalafny (Oswiqcim) 

EYE OF THE BEHOLDER (Amiga) 

Zröb kopie drugiej dyskietki i na jej obu wersjach (tej dyskietki) 
zapisz Twoj^ druzyne. Zacznij gre, a gdy znajdziesz jakies sekretne 
korytarze, sciany, otworzysz jakies drzwi — wlöz kopie drugiej 
dyskietki, aby nagraly sie na niej te dane. Teraz zamieii dyskietki. 
Jesu cos Ci si§ nie powiedzie i bedziesz zmuszony zacz^ö gre od 
nowa, uzyj kopii drugiej dyskietki. Wszystkie otwarte przedtem 
drzwi i odkryte korytarze pozostan^,, za to klucze potrzebne do ich 
otwarcia wci^z bed£\, dostepne (przydadz^ sie pözniej). 

Przemek Scierski (Katowice/ 



F-15 STRIKE EAGLE 2 (Amiga) 



Jesu zabraknie Ci paliwa lub amunicji, nacisnij [Alt] + [T], 
nastepnie (Alt] + [R]. 

Cal Anonlm (Warszawaj 

F-16 COMBAT PILOT (Amiga) 

L^dowanie w tej symulacji — to istny koszmar. Jest jednak na 
to sposöb. Najpierw w caloöci pozb^dz sie uzbrojenia (powystrzelaj 
caly zapas amunicji i rakiet). Nastepnie wejdz na pulap 65 tys. 
stöp i pozostan na tej wysokosci, az wyczerpie sie caly zasöb 
paliwa. Teraz zanurkuj, a bede^c na pulapie ok. 10 — 11 tys. stöp, 
podci^gny gwaltownie samolot do göry. Powinienes wzniesc sie o 
ok. 4 tys. stöp. Jesu teraz pozwolisz maszynie swobodnie opadac 
na ziemie — to wyl^diyesz bez problemu. 

Przemek Scierski (Katowice) 

F-29 RETALIAT0R (IBM PC) 



Jesu nie wiesz, jaki obiekt jest celem Twojej misji, polataj sobie 
nad calym obszarem. Tylko poszukiwany obiekt (cel misji) ostrzela 
Cie rakietami ziemia — powietrze. 

Jacek Babczyhskl (Czqstochowa/ 



F-117A (Amiga) 



Wybierz misje: atak naziemnych obiektöw, ale nie zabieraj 
zadnych rakiet powietrze — ziemia. Gdy uchwycisz w celowniku 
obiekt ataku, nacisnij jednoczesnie klawisze [7] i [U] — cel zostanie 
automatycznie zniszczony. 

Przemek Scierski (Katowice} 

FANTASTIC V0YAGE (Amiga) 



Na tytulowym obrazku nacisnij Fire, aby rozpocz^c gre. Gdy 
program poprosi o zmiane dyskietki, wlöz drug$. Teraz, na 
Sekunda, powinna zaswiecic sie dioda stacji dysköw. Zaraz po jej 
wygaönieciu wciänij i przytrzymaj oba klawisze myszki, Fire w 
joysticku i klawisz Space Bar. Trzymaj do ponownego zgaöniecia 
diody. Otrzymasz 99 zycl 

Przemek Scierski fKatowIcef 

FANTASTIC WORLD DIZZY (Amiga) 

Jesli wpiszesz sie jako FLOATING, to podczas gry nacisniecie 
klawisza Return pozwoli przesuwac Dizzym po ekranie. 

Przemek Scierski (Katowice/ 

FIGHTER BOMBER (Amiga) 

Jako imie wpisz 448944895554, da Ci to dostep do wszystkich 
misji. 

Przemek Scierski (Katowice} 

FINAL FIGHT (Amiga) 



Po zatrzymaniu gry, wpisz SHERRIF FATMAN. 



Przemek Scierski (Katowice} 
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FIRE FORCE (Amiga) 



W misji 4 i 9 mozesz uzyc WEST GERMAN H I K, stosujesz 
tutaj MP5 MAGS — broh tak cicha. w dzialaniu, ze nie zaalarmuje 
przeciwnika. 

Mlchal Szalasny (Oswi^cim) 



FLIMBO'S QUEST (Amiga) 



Wpisanie na planszy tytulowej hasla MIGHTY— ROGER daje 
nieskoAczon^ liczbe zyc. 

Przemek iclerski (Katowice} 

FLY HÄRDER (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz haslo MECHAMCA. 

Przemek iclerskl {Katowlce} 



FLYING SHARK (Amiga) 



Wpisz sie w High Score: 
HSC — nieskoriczone zycie 
KDJ — niewidzialnosö 
JGL — maksymalna sila ognia. 

Pierwsze dwie litery wpisuj normalnie, ale przy ostatniej nie 
zapornny wcisn^c klawisz [5] z klawiatury numerycznej. 

Przemek iclerskl (Katowice} 



GARDEN PARTY (Amiga) 



Aby omina_c pulapk? na koncu trzeciego poziomu, wskocz na 
parapet drugiego okna (licza.c od prawej strony). Nastepnie wpisz 
haslo HASTA LA VISTA BABE, ekran blysnie na moment (na 
czerwono). Jeszcze zaczekaj, az przebiegnie druga wataha psöw i 
zeskocz z parapetu. Teraz pobiegnij do konca uliczki, masz na to 
tylko kilka sekund — jeöli nie zdazysz dobiec, zapadnia znowu 
stanie sie aktywna i bedziesz musial caly poziom zaczac od nowa. 



rt 



Banan" (Warszawal 



GAUNTLET (Amiga) 



Naciöruj SHIPT, a bedziesz mögl przechodzic przez sciany. 



Przemek iclerskl (Katowlce) 



GAUNTLET 2 (Amiga) 



Zatrzymaj gr§, poczekaj 3 minuty, pözniej nacisnij Fire w 
joysticku. 

Przemek Scierski (Katowice} 

GHOST'N'GOBLINS (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako ! (wykrzyknik), albo na planszy z 
kredytem napisz haslo DELBOY. W obu przypadkach otrzymasz 
niesmiertelnosc. 

Przemek iclerskl (Katowice} 
Szymon iwider, „Simon" (Krosno} 



GOLDEN AXE (Amiga) 



Jesli zginiesz, walcz^c z komputerowym przeciwnikiem, to 
nacisnij Fire w joysticku (w porcie l) t a otrzymasz dodatkowe 3 
zycia. 

Przemek iclerskl (Katowlce} 



° 



GUY SPY (Amiga) 



W menu opcji wpisz GETVONMAXGUY i nacisnij klawisz Fl. 

Przemek iclerskl (Katowlce} 

HEIMDALL (Amiga) 



Jesli jeden z czlonköw Twojej druzyny polegl, a chcesz przy- 
wröcic mu zycie, wraz z jego stanem posiadania (arsenal i czary), 
ale zapomniales nagrac aktualny stan gry — to zastosuj sie do 
moich wskazöwek. Wybierz opcje Save Game na poczattcu gry (tarn, 
gdzie definiuje sie atrybuty), a gdy komputer poprosi o wlozenie 
dyskietki z zapisanymi stanami gry, to wybierz opcje. No. Otrzy- 
masz z powrotem wszystkie utracone przedmioty. 

Przemek iclerskl (Katowlce) 



HOOK (Amiga) 



Gre mozna zaczaö od drugiego dysku. Trzeci kubek na Cocoa 
Pest w BATT AND TACKLE jest niewidoczny i znajduje sie (mniej 
wiecej) pod öwieca. (jak nie, to opukaj caly stöl). Kiedy pokaze sie 
napis: A JUG — jest to dzbanek i mozna go wzia.d. 

Szymon iwlder, „Simon" (Krosno) 

HORROR ZOMBIES FROM THE CRYPT 

(Amiga) 



Wpisz CHEATMODE. Klawisz F10 przenosi do nastepnego 
poziomu. Röwnoczesne naeisniecie klawiszy [M] i [.] daje nieskori- 
czone zycie. Jesli to nie zadziala — wpisz haslo BOOGEYMAN. 

Przemek iclerskl f Katowlce) 

HUNT FOR RED OCTOBER (Amiga) 



Gdy jesteö otoczony przez wrogie jednostki, nagraj stan gry na 
dyskietke, a nastepnie go odczytaj — wroga ju£ nie b^dzie w 
poblizu Twojego okr^tu. 

Przemek iclerskl (Katowice} 

HYBRIS (Amiga) 



Jeöli podczas tadowania gry komputer poprosi o naciöniecie Fire 
w joysticku, naciönij klawisz Space Bar. Mozesz tei wpisaö w High 
Score slowo COMMANDER i nacisn^c klawisz F7. Teraz przydadz^ 
sie klawisze F1...F10. 

Przemek iclerskl (Katowlce} 



HYDRA (Amiga) 



Gdy plyniesz motoröwkq,, naciöny Space Bar i poci^gny Joystick 
do siebie — motoröwka wzniesie sie ponad wod§. Mozesz to robiö 
bez przerwy. 

Mlchal Szaiatny (Otwlqclm) 

IMPOSSAMOLE (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako: LUMBAJAK, HEINZ, ANNFRANK, 
OUCHOUCH, COMMANDO, JUGGLERS. 

„Banan," (Warszawal 



INDIANA JONES 4 



ARCADE (IBM PC) 



W kasynie kup zetony za wszystkie pieni^dze. Postaw 5 dolaröw 
na czerwone. Jesli na ruletce wypadnie teraz czarne, to przy 
nastepnym zakr^ceniu b§dzie czerwone. Jeöli wypadlo czerwone, to 
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nastepne b^dzie czarne. Gdy zbierzesz juz sporo kasy, nie zapomny 
wymieniö zetonöw na pieni^dze. 

„Mr Kazek (Rossoszycaf 

.__ INTERCHANGE (Amiga) 



05. 
10. 
15. 
20. 
25. 
30. 
35. 
40. 
45. 



GLEN 

ERST 

AIDA 

SEAN 

STOO 

SLOP 

GONE 

KILL 

SHOT 



Przemek iclerskl (Katowlce! 

INTERNATIONAL KARATE PLUS (Amiga) 

Podczas gry spröbuj wpisac hasla: FREZ, PAC, FISH, BIRD, 
PEPJ, ANBK, ANGL, EDHK, FOOK, GLZP, GPZP, SHAH, SIMR,' 
STEW, SUNL, TOTO, FUCK, CUNT, FAST, TITL, ARCH, JACQ, SLAN, 
DATE, WANK, DICK, JUMP, GERM, FILT. 

Przemek iclerskl (Katowlcej 



IVANHOE (Amiga) 



Po zatrzymaniu gry wpisz haslo: JC IS THE BEST. Teraz w 
trakcie gry uzyj klawiszy: [N], [Del], [Ctrl]. 

Przemek iclerskl (Katowlce) 



JAGUAR XJ-220 (Amiga) 

Nastaw sobie radyjko na 065,4. 

Przemek iclerskl (Katowlcej 

JAMES POND 2 (Amiga) 

Po ukoriczeniu scenerii „kajpielowej", udaj sie w najnizsze rejony 
zamku i odszukaj sniezny posa.g. Wskocz na niego, a pokaze sie 
ruchoma platforma, ktöra zawiezie Cie na sam szczyt zamku. 
Teraz idz w lewo, az znajdziesz ukryty poziom. 

Przemek iclerskl (Katowlce) 

JAMES POND 3 (Amiga 1200) 



Podczas wyswietlania mapy wpisz hasla: 
UNCLE ROGER — tajna wiadomosö; 
EVAS — moäesz zapisywaö gr$ y kiedy tylko zechcesz. 
Podczas gry wpisz NIGHTMARE i naciöny P10, a pokaze sie 
ukryte menu. 

Przemek iclerskl (Katowlce} 



KICK OFF 2 (Amiga) 



Naciöiüj klawisz [R], gdy komputer strzela Ci karniaka — a 
odkryjesz jego zamiary. W czasie przerwy nacisnij klawisze od Fl 
do F10. Powinien pojawid sie symbol S12 lub S14, symbolizuj^cy 
zmiane. Teraz mozesz komputerowi zmienic bramkarza. He, he... 

Przemek iclerskl (Katowlce) 



KILLING CLOUD (Amiga) 



Wpisz jako kod: 1KILLING. 



Przemek iclerskl (Katowlcej 



KING QUEST (IBM PC) 



Gdy wejdziesz do lödki, plyri dwa razy w döl, a nastepnie caly 
czas prosto — doplyniesz do wyspy Harpii 1 nie zje Cie potwör. 

Jacek Babczyfiski (Czestochowa) 



KNIGHTMARE (Amiga) 



Beda.c w „Woodland", na poziomie pierwszym uzyj lopaty, aby 

wykopac 5 jablek. Wez jablka i rzuc nimi w „Quest Shield", ktöra 

wisi na scianie. Teraz niech kazdy czlonek druzyny zje 2 czesei 

zaj^ca (z Twojego inwentarza). W ten sposöb zdobyles niesmiertel- 
nosc. 

Przemek iclerskl (Katowice) 

KRUSTY'S SUPER FTOJHOUSE (Amiga) 



Jako password wpisz ZACHARY. 



Przemek iclerskl (Katowlcej 

LAST NDJJA 3 (Amiga) 



Wpisz sie do tabeli wyniköw jako ILLBEBACK — staniesz si<? 
nieömiertelny, a klawiszami [P1...P6] mozesz zmieniac etapy. 

Maciek Plotrowskl (Blelsko-Biataj 
Przemek iclerskl (Katowlcej 

LEGEND OF THE LOST (Amiga) 



Wpisz jako haslo EDLER, teraz mozesz startowaö z dowolnie 
wybranego poziomu gry. 

Konrad Rzepecki (Sierpcj 
Przemek icierski (Katowicej 



LEGEND 0F VALQUR (Amiga) 



Poszukaj skarbu. Wez go i rzuc w spotkanego przechodnia. 
Teraz on (albo ona) powinien wyrzucic swojs, sakw$. 

Przemek icierski (Katowlcej 



LETHAL XCESS (Amiga) 



W menu opcji wpisz COKE, wtedy w grze pomoga. Ci klawisze 
[F1...F9]. 

Przemek icierski (Katowice) 



LICENGE TP KILL (Amiga) 



Jesli masz doöe tej strzelanki, to nacisny klawisz F8. 

Przemek icierski (Katowlcej 

LIGHT CORRIDQR (Amiga) 



41. 


1926 


42. 


9726 


43. 


5927 


44. 


0528 


45. 


7328 


46. 


3929 


47. 


3030 


48. 


0531 


49. 


8431 


50. 


9932 



Micha! Domczak (Cdahskj 
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LINE OF FIRE (Amiga) 



W menu opcji wpisz OPERATION PERRET. 

Przemek iclerskl (Katowlce) 



LIOiraEART (Amiga) 



Popchny dr^zek dÄoja w döl i wl^cz pauz'Q. Wciänij CTRL i 
HELP. Teraz mozesz pobawic sie klawiszami: F1-F10, 1-5, RETURN, 
S, kursory, D, HELP, M, SPACE, CTRL. 



Przemek iclerskl (Katowlce} 



LOGIC AL (Amiga) 



Wpisz ELO WANTS xx (gdzie xx oznacza numer poziomu). 

Przemek iclerskl (Katowlce/ 

MAGIC POCKETS (Amiga) 



Jesu utracisz swoje ostatnie zycie, to wcisnij i przytrzymaj Fire 
w joysticku. B^dziesz mögl rozpocz^c nowq, gr§, z dotychczasowym 
dorobkiem punktowym. Jeöli uzyskasz 100 tys. pkt., zdob^dziesz 
supersilQ. 

Przemek iclerskl (Katowlce/ 

M00NST0NE (Amiga) 

Aby uzyskac za darmo zycie u Druidöw, zamiast magicznego 
przedmiotu wybierz zloto (GOLD). Zlota ci nie zabior§,, a zycie — 
dadzq,. 

Szymon iwlder, „Simon" {Krosnoj 

NARCO POLICE (Amiga) 

COMENZAR — oni wröcili — Fire. 

Terminal: 

MAP — mapa; 

DEACT GUUS — wyl^cza kaemy; 

OPEN DOORS — otwiera drzwl w strefie; 

LOGO OFF — wyjscie z terminalu; 

[Return] + [F1...F10] — zmiana broni. 

Michat Domczak (Gdansk) 

MAGIC MARBLE (Amiga) 



Kod do ostatniego etapu: QJTERESTED. 



Konrad Rzepecki (Sierpc) 



NEVERMIND (Amiga) 



Na ekranie tytulowym wpisz: 328GTS. Teraz, naciskaj^c PPM 
podczas gry, mozna przenosiö si§ z poziomu na poziom. 

Andrzej Ryglelskl (Zywiec) 
Przemek iclerskl (Katowicef 

NEW ZEALAND STORY (Amiga) 



Zatrzymaj gre i nacisnij klawisz M, gdy uslyszysz d£wi§k 
lasera, wklep: MOTHERF KENKIWIB TARDS — otrzymasz niesmier- 
telnoäc. 

Szymon iwlder, „Simon" (Krosno) 
Przemek iclerskl (Katowicef 



NICKY BOOM 2 (Amiga) 



Wpisz DRINN i uzyj klawiszy: 
Kody: 

2. DRACO 

3. ATIKH 

4. FIRAM 

5. LURNA 

6. PALET 

7. MRJRA 

8. SLORY 



Space Bar i [F1...F4]. 



Michat Domczak (Gdariskl 



PANG (Amiga) 



Na pi^tym poziomie gry powystrzelaj wszystkie zapory. Z 
ostatniej wypadnie dodatkowe 4ycie. 

Micha! Szata&ny (Oiwl^clm) 



PARASOL STARS (Amiga) 



Podczas gry wpisz CYNIX i uäyj klawiszy: 

B — bonus; 

C — dodatkowe kredyty; 

X — przeskakiwanie poziomöw; 

G — uömiercanie przeciwniköw; 

M — zdobywasz wszystkie 3 gwiazdy. 



Andrzej Ryglelskl (Zywiec} 
Przemek icierskl (Katowlce) 

POLICE QUEST 2 (IBM PC) 



Jezeli chcesz unieszkodliwiö bomb? 
zapalnika w nast^piy^cej kolejnoöci: 
CUT — YELLOW, PURPLE, BLUE; 
CONNECT — YELLOW; 
CUT — WHITE, YELLOW. 



— to zajmjj sie przewodami 



Jacek Babczyhskl (Cz^stochowa) 



P.P. HAMMER (Amiga) 



Klawisze [X] i [C] — dodaj^, energii. 



Mlchal Szatainy (Oiwlqclm) 



PREHISTORIK (Amiga) 



Na pierwszej planszy, po dojäciu do jeziorka i zlapanlu sie 
balonu, zbliz si§ maksymalnie do göry ekranu. Caly czas staraj sie 
utrzymaö w görze (Joystick do göry). Teraz ptak nie Ci nie zrobi. 
Musisz uwazac jedynie na rybki. Joystickiem pomszaj po skosie — 
w prawo i w lewo — tak, aby caly czas lecied w görze. 



Szymon iwlder, „Simon" (Krosno} 



PUZZLES 



PENTHAUSE (IBM PC) 



Gdy znudz^ Ci sie aktualne panienki, wejd2 pod okno PICS, 
nastepnie weiänij klawisze: [Alt] + [M] — otrzymasz 6 nowych 
panienek. 



<* 



Mr Kazek" (Rossöszyca} 



R-TYPE (Amiga) 



W czasie gry przytrzymaj na 3 sekundy klawisze [Del] 1 [Help] 
zostaniesz przeniesiony o poziom w gör§. 



iwlder, „Simon" (Krosno} 



CAMBLER 1/95 



45 



te 




ROGER RABBIT (IBM PC) 



Wcisnij jednoczesnie klawisze: Ctrl, Alt, Shift i F5 — przesko- 
czysz do nast^pnego etapu. 

BartlomleJ Grabowskl (Wrociaw) 



ROLLING RONNY (Amiga) 



W tabeli High Score wpisz si§ jako CHEAT. Teraz klawisz P9 — 
dodatkowa gotöwka. 

Szymon iwlder, „Simon" (Krosnof 

SABRE TEAM (Amiga) 



Przed zakonczeniem kazdej gry zostaw sobie w zapasie kilkana- 
Scie punktöw ruchu, na wypadek spotkania z wrogim zolnierzem. 

Szymon iwlder, „Simon" ( Krosnof 

SEVEN GATES OF JAMBALA (Amiga) 

Na poziomie 1.3, na ekranie ze schodami, zbierz wszystko z 
pölek lez^cych najnizej: 1, 2 i 3, i skocz w döl — tak, aby sie 
zabic. Od tej pory b^dziesz juz niewrazliwy na upadki z wysokosci. 

Szymon iwlder, „Simon" /Krosnof 

SEXTRIS (IBM PC) 



Wejdz do gry przez CHEAT, nast^pnie udziel odpowiedzi: 3, 2, 
4. Zobaczysz wszystkie panienki. 



" 



Mr Kazek" (Rossoszycaf 



SHADOW OF THE BEAST (Amiga) 



Pierwsze napisy skasx^ LPM, a otrzymasz niesmiertelnoöö. 



Mlchal Szalainy lOiwiqclm) 



SHADOW 



Idz w prawo, az zobaczysz pierwszego wojownika. Zatrzymaj si§, 
naciönij klawisz A 1 wpisz TEN PENTS, a otrzymasz niesmiertelnos6. 

Micha! Szalatny (Oiwiqclmf 
Micha! Domczak (Cdahskf 

SPACE HARRIER (Amiga) 

W High Score wpisz si§ jako RAF — otrzymasz nieömiertelnoäc. 

Szymon iwlder, „Simon" (Krosnof 

SUPER FROG (Amiga) 



Zamiast pierwszej dyskietki, w czasie ladowania gry wlöz do 
stacji — trzeciq,. Ujrzysz wspaniale demo. 



Szymon iwlder, „Simon" /Krosnof 



SUPREMACY (Amiga) 



Przepis na szybk$ i duz^ fors§: 

1. Zaczekac, az w magazynie b^dzie ok. 3 tys. ton zywnosci. 

2. Obnizyö podatki do zera. 

3. Odczekac, az zapas zywnosci spadnie do 2 tys. ton. 

4. Podnieöc podatki do 100%. 

5. Utrzymaö prac? fabryki zywnosci, mimo ze ludnoöc zacznie 
sie wynosiö, ale b^dzie nieprzyzwoicie duäo placiö. 

Szymon iwider, „Simon" /Krosnof 



TEST DRIVE (Amiga) 



Kombinacja klawiszy: [A] + [E] + [R] + [F] — zwi^ksza liczbe 



zyc 



Szymon iwlder, „Simon" (Krosnof 



THEATRE OF DEATH (Amiga) 



PUSTYNIA — 772B8AF140F21 
ARKTYKA — 6031769A73172 
KSI^ZYC — 56401FA77C5C3 



Micha! Domczak (Gdahskf 



TINY SKWEKS (Amiga) 



005 
015 
025 
035 
045 
055 
065 
075 
085 
095 



ENTALACO 

PREPPAND 

PETRACCE 

ABROINST 

LAUGMAGE 

PEASANCH 

EUGERUNE 

SAILZOON 

WORKLAUD 

QUARFELD 



Andrzej Ryglelski fiywiecj 



X-WING (IBM PC) 



Po rozpoczQCiu misji wcisny szybko kilka razy klawisz [Esc] — 
pokaäe si§ menu, w ktörym mozesz wybraö nieograniczony zapas 
amunicji, odpornosc na zderzenia i niewyczerpan^ moc oslon. 

„Mr Kazek" /Rossoszycaf 

Z00L (IBM PC) 



Uruchom gr§ z parametrem GOLDFISH. Teraz nacisni^cie 
nast§puj^cych klawiszy powoduje: 
[1] — . chwilowa niesmiertelnosö; 
[2] — koniec poziomu; 
[3] — nast^pny etap. 

B.J. Blazkowlcz fZambröwf 



Z00L 2 (Amiga) 



Gdy zobaczysz ekran tytulowy — to mozesz sobie ulatwic gre, 
wpisujac nastepuja.ce hasla: 

CREAMOLA — 10 zyö; 
VISION — 20 zyc; 
KICKASS — niszczy wrogöw; 
NAPOLEON — nietykalnosc; 
ALCENTO — 99 szt. slodyczy; 
OLDENEMY — nieskonczony czas; 
TOUGHGUY -^ prawie nietykalnoöc; 
RONSON — poziom 2; 
FUNKYTUT — poziom 3; 
HISSTERLA — poziom 4; 
7SLURP — poziom 5; 
PLUNGER — poziom 6; 
BUMBLEBEE — konczy gre. 

Czesiaw Maroh (Lubllnlec) 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
tadowy micsi^c/nik poswi^cony tcchnicc mikro- 
komputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn 
ENTER adresowany jcst do uzytkowniköw röz- 
nych komputeröw, w szczegölnosci: Alari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajqce komputera, a zainte- 
resowanc tq technikij znajdi} w miesi?czniku wie- 
le cickawych materialöw. ENTER jest bogato ilu- 
strowany i wydawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölnij uwag? zastugujij trzy ru- 
bryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy sprz^tu 
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkuiacyjne) dajqcy czy- 
telnikowi wszechstronnq wiedz? o ofero- 
wanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nicodfcjczni) cz?sciq 
miesi?cznika sq testy sprz?tu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYL1UM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytan czytelniköw i 
zwi^ztych, precyzyjnych odpowiedzi eks- 
pertöw (kilka - kilkanascie pytan w jednym 
numerze). 

♦ Ccna kioskowa: 2,70 z? 
(27.000 starych ztotych) 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 15 zt 
(150.000 starych ztotych), 
za 12 numeröw - 30 zt 
(300.000 starych ztotych). 

♦ Wysytka pocztq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydan rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Sktada si? 
nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi?zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miaty miejsce, oraz takich, 
ktörc dopiero nastqpiq; 
PCinfo, czyli krötkie informacje o sprz?- 
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom- 
puterowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprz?tu; 

Znajdujqca si£ zawsze na rozktadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sq w formie zcstawien, tabel itp. 
funkcje programöw, poröwnania röznych 
karl, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie sq w danym momen- 
cie potrzcbne, to warto zachowac; 
Dia praktyköw, czyli rubryka z röznymi 
sztuczkami i rozwiiizaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Giefcla, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogtoszeri - Kupi?, Sprzedam, 
Zamieni?, Dam prac?, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 1,90 zt 
(19.000 starych ztotych). 



♦ 
♦ 



W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 45 zt 
(450.000 starych ztotych), 
pol roczna (13 nr.) - 24 zt 
(240.000 starych ztotych). 
Wysytka pocztq gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesi?cznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych poczqt- 
kujqcych, jak i dla zaawansowanych, zaröwno 
dla intcrcsujqcych si? oprogramowaniem, jak i 
tajnikami sprz^tu. Cz?sc artykutöw jest ttuma- 
czeniem z najpopularnicjszego na rynku nie- 
mieckim miesi^cznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajdq m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowoSci, alc takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz^tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajdq Panstwo 
na 80 barwnych stronach miesi^cznika. 

♦ Cena kioskowa: 2,50 zt 
(25.000 starych zfotych). 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 12 zt 
(120.000 starych ztotych), 
za 12 numeröw - 24 zt 
(240.000 starych ztotych). 

♦ Wysytka poczta gratis! 
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WYDAWMCTW0/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. Iiczb$ numeröw jaka zostate przez Panstwo zaznaczona na 

kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze oplacic" w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjasniC telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajqce z bt^dnego wypefnienia 
kuponu. 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesi?cznik (6 wydan rocz- 
nie) przeznaczony dla osöb zainteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W pismie przedstawione sq 
rözne systemy CAD - m.in. AutoCAD, 
LogoCAD, Mapinfo. .. Rözne takze obsza- 
ry zastosowan lez^ w kr^gu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, geo- 
dezja, kartografia, mechanika, elektronika i 
projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, na- 
daj^cychsi?donatychmiastowegowyko- 
rzystania (m.in. programy w LISP-ie). 

• CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo lo pismo adreso- 
wane jest nie tylko do osöb profesjo- 
nalnie zajmuj^cych si? CAD-em, ale 
takze do wszystkich tych, ktörzy chcij 
(chocby wst? pnie) poznac temat, do- 
wiedziec si?, jakie w interesujqcych 
ich dziedzinach istniejq mozliwosci 
stosowania techniki komputerowej. 
Projektowanie bez komputera todzi- 
siaj juzarchaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 

* Cenadetaliczna(CADCAMFORUM 
dost^pny jest w ksi^garniach tech- 
nicznych): 3 zt 

(30 000 starych ztotych). 

• Wprenumeracietaniej:15z*(150.000 
starych ztotych) za 6 numeröw . 



%) LUPUS 



Miody TECHNIK tomagazynzponad 
czterdziestoletniq tradycjij, zajmuji|cy si? 
popularyzacj^ nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osöb zainteresowanych no- 
wo^ciami z zakresu techniki, do osöb, 
ktöre chc^ poszerzyd swoJ4 wiedz? i 
umiej^tnoSci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuty przyst^pnie pre- 
zentuj<(ce nowosci, wyjasniaj^ce isto- 
t? post^pu w röznych dziedzinach 
techniki, tej przez duze T i lej, z ktör^ 
mamy do czynienia na co dzien. 

* Wiele DziaiöwHobbystycznych- dla 
osöb, szczegölnie interesuji|cych si? 
dan^ dziedzinq wiedzy (matematyk^, 
fizykq, astronomiq, historiq techniki, 
pojazdami, fotografiq itp.). 

* Informacje dla majsterkowiczöw - 
w cz?£ci warsztatowej publikujemy 
materiaty dotyczqce konstrukcji do 
samodzielnego montazu, rankingi 

sprz^tu i wyroböw, porady dla mi- 
tosniköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, w^dkar- 
siwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq li- 
czyc od czasu do czasu na smakowi- 
ty kjjsek - w MT rozpoczynali swq 
karier? najwybitniejsi pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 2,50 zt (25 000 sta- 
rych ztotych). 

* W prenumeracie taniej: 12 zt 
(120 000 starych ztotych) za 6 nu- 
meröw, 24 zt (240 000 starych zto- 
tych) za rocznq prenumerat^. 



Gambler to barwny wysokonaktado- 
wy miesi^cznik poswi^cony grom 
komputerowym i grom video. W kaz- 
dym numerze kilkana^cie opisöw, re- 
cenzji, nowosci, zapowiedzi na bie- 
zqce numery. 

W kazdym Gamblerze wyst^pujq ru- 
bryki: 

* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiajqcy wybrany temat. 

* T&TtokIasyczne ,, tips&tricks ,, ,tyle 
ze w niespotykanej dawce 1 6-stroni- 

cowej wktadki poäwi^conej jedynie 
sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer przy- 
nosi cos dla "kombinaloröw": gale- 
rie, rözne konkursy itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubry k z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tarn panie w 
polityce") i publicystyki zwi^zanej z 
tematyk^ komputerow^. 

Te wszystkie frapuj^ce informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 2 zt 
(20 000 starych ztotych). 

* W prenumeracie taniej: 10,80 zt 
(108 000 starych ztotych) za 6 nu- 
meröw, 21,60 (216 000 starych zto- 
tych) za rocznij prenumerat?. 



Netforum jest specjalistycznym dwumie- 
si?cznikiem zajmuj^cym si? tematykji 
szeroko poj^tych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasi^gu 
äwiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich aspek- 

ty, m.in. bezpieczenstwo i ochron? da- 
nych, sieciowe bazy danych, protoko- 
ty sieciowe, przyktady architektury na 
styku sieci LAN i WAN. Na tamach 
Netforum prezentowane sq takze ob- 
szerne przeglijdy sprz^tu sieciowego 
stosowanego w röznych ich warst wach 
(m.in. okablowanie, bridge, routery). 

* Cena kioskowa: 3 zt 

(30 000 starych ztotych). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zt (150.000 starych ztotych) 
za 6 numeröw. 



UNLXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesi^cznikiem zajmuji*cym si? proble- 
matykii systemöw wielodost^pnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla uzylkowniköw systemöw otwar- 
tych, administratoröw instalacji kompu- 
terowych, dla firm \vdrazaj4cych zinte- 
growane systemy komputerowe. 

* W staiych dziatach UNIXforum publi- 
kowane sq niezalezne testy sprz^tu i 
oprogramowania, przedstawione sqzin- 
tegrowane rozwiqzania informatyczne 
dotyczqce np. automatyzaeji prac biu- 
rowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 3 zt 

(30 000 starych ztotych). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zt (150 000 starych ztotych) 
za 6 numeröw. 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. St^piriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takg liczbe numeröw, jaka zostala przez Paristwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze oplacirj w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikajace z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 
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datownik 



i ■ 

podpisprzyjm. oplata zl 



MIEJSCE NA KLEJ 



Szanowni Czytelnicy, 

Chcemy dowiedziec si{, dlaczego nas czytacie, jak nas oceniacie i czego najbardziej oczekujecie od czasopisma. Pomocna w tym bfdzie 
krötka ankieta zamieszczona ponizej, ktörej wypeinienie • sqdzimy - nie zajmie Warn duzo czasu. Mamy nadziej?, ze wyniki tej ankiety 
pozwolq nam lepiej zaspokoic w przysziosci potrzeby naszych odbiorcöw, a wifc kazdy, kto jq wypeini, bfdzie miai wpiyw na pnysziq 
zawartosc PCkuriera. Ws'röd uczestniköw ankiety rozlosujemy wiele nagröd - niespodzianek, min. prenumeraty naszych czasopism, ksiqzki, 
gadzety komputerowe. Z göiy dziqkujemy za odzew. 



Ankieta ■ prosimy skreslic kötko przv wtasciwych odpowiedziach 



I. 



II. 



IV. 



V. 



VI. 



VII. 



Od kiedy jest Panfi) Czyteln/k/em 'GAMBLERA"? 

1 . Od pocz^ku istnienia czasopisma (od roku) o 

2. Od 6 miesi^cy o 

3. Od 3 miesi^cy o 

4. Ten numer jesl pierwszym, ktory przeczytalem. o 

Wjaki sposöb Pan(i) po razpierwszy zetknqlfela) 5/f / "GAMBLEREM"? Prosz? podkreslic wlasciwqfe) 
odpowiedzfdzi). 

1. Przypadkowozobaczylem(am) 

w kiosku o bibliotece o 

ksi?garni v o innym miejscu, jakim 

2. Dowiedzialem(am) si§ - pozyczylem(am) od znajomych o 

3. Ktos zaprenumerowal, czytal w pracy o 

4. Zobaczylem(am)reklam$winnejgazecie o 

5. Szukalem(am) czasopism o tej tematyce o 
Wjaki sposöb najcz$sciej dociera do Panafi) "GAMBLER"? 

1 . Kupuj$ w kiosku (lub kupuje Mos z rodziny) 

2. Prenumeruj? 

3. Kupuj? w ksi^garni z literaturq komputerowe 

4. Dostaj? w pracy 

5. Pozyczam od znajomych, krewnych itp. 

6. Czytam w czytelni 

7. W inny sposöb (jaki?) 
Jak cz$sto czyta Panfi) "GAMBLERA"? 

1. Systemalycznie o 

2. Niesystematyczme o 
He osöb opröcz Panaftj czyta ten sam egzemplarz "GAMBLERA ? 

1. Nikt o 3. Dwie, trzy osoby 

2. Jedna osoba o 4. Cztery lub wi^cej osöb 
Dlaczego czyta Panfi) "GAMBLERA "? Prosimy zaznaczyc wszystk/e motywy z ponizej 
zaproponowanych, ktöre Pana(i) dotyczq. 

1. Przyzwyczajenie.przywiqzanie 

2. Zaspokojeniezainteresowan 

3. Informacje s$ fachowe, autorzy artykulöw znajq si? na rzeczy 

4. Informacje sqaktualne 

5. Informacje sq dla mnie przydatne 

6. Pismo jest dla mnie prawdziwe, mam do niego zaufanie 

7. Pismo jest atrakcyjnie wydawane 

8. Jest w nim wiele reklam i ogloszeh 

9. S3 inne powody (jakie) 

Ktöre tematy (dzialy, rubryki) czyta Panfi): 

Stale 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



3. Rzadko 



o 



o 
o 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



Temat numeru 

Gramy 

Variatkowo 

News 

Listy do redakcji 

Recenqe 

Konkursy 

GamblerClub 

Hardware 

Galeria 

Tete 

Komiksy i mury 

Ogloszenia (reklamy) 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



Rzadko 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



Wcale 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



VIII. Jak ocenia Panfi) - w skali od 2 do 5 (zla, mozebyc, wystarczajqca, b. dobraj "GAMBLERA", ze 
wzglpdu na fprosimy postawic ocen? obok kölka): 

1. Aktualnosc o 4. Zrozumialosc o 

2. PrawdziwoSö o 5. Hose b 

3. Oryginalnosö o 

IX. Czy czyta Panfi) takze inne, krajöwe czasopisma komputerowe? 





Prenumeruj?, 


Systemalycznie 


LMagazynAMIGA 








2. ENTER 








3. Chip 








4. PC Magazine po polsku 









X. 



5. Computer World o 

6. World Komputer o 

7. Bajtek o 

8. UNIX forum o 

9. NET forum o 

10. CADCAM forum o 

11.PCkurier o 

12. Secret Service o 

1 3. Top Secret o 

14. Biuro komputer (dodatek do Gazety Wyborczej) o 

1 5. Bit (dodatek do Zycia Warszawy) o 

16. Net World o 

17. Inne (jakie?) 

Czy czyta Panfi): 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



Gazeta codzienna ogölnopolska 
Gazeta codzienna lokalna 
Magazyn, np. miesi^czniki 

XV. Czy stucha Panfi): 
Radio lokalne 
Radio ogölnopolskie 

XVI. Czy ogfyda Panfi): 
TV lokalna 

TV ogölnopolska 

XVII. Czyzwraca Panfi) uwagp naplakaty uliczne: 

Na zakonezenie prosimy kilka danych sobie: 

A. Piec 

1 . Kobieta. o 

B. Wiek 

1. Do 8 lat o 

2. 9-15 lat o 

3. 16-19 lat o 

C. Wyksztalcenie 

1. Niepelne podstawowe o 

2. Podstawowe o 

3. Zasadniczezawodowe o 

4. Niepelne srednie o 

D. Aktywoic zawodwowa 




2. M^zczyzna 

4. 20-29 lat 

5. 30-39 lat 

6. 40 lat i wi?cej 

5. Srednie 

6. Niepelne wyzsze 

7. Wyzsze 



o 
o 
o 

o 

o 

o 



o 
o 

o 



1.4 Emerytem lub rencistq 

1.5 Inne mozliwosci 



1. Nie pracuj? i jestem: 
1.1 Uczniem 
1.2Studentem 
1.3 Na utrzymaniu rodziny 
2. Pracuj? ijestem. 

2.1 Pracodawcq o 

2.2 Pracownikiem na stanowisku kierowniezym o 

2.3 Pracownikiem na stanowisku samodzielnym o 

2.4 Pracownikiem na stanowisku podporz^dkowanym o 

2.5 Inne mozliwosci 

E. Miejsce zamieszkania 

1. Wies o 

2. Miasto do 20 tys. mieszkahcöw o 

3. Miasto od 20 tys. do 1 00 tys. mieszkahcöw o 

4. Miasto powyzej 1 00 tys. mieszkahcöw o 

F. Wojewödztwo (prosz? wpisac nazw?) 

Dotyczy osöb uczqcych si? 

Kwoty podane w starych zlotych 

G. He miesi?cznie przeznaczasz na wlasne zainteresowania: 

1. 500000 z! o 3.1500000 z! o 

2. 1000 000 zl o 4. Wi?cej niz 1 500 000 zl o 
Dotyczy osöb pracujqcych 

H. Czy ma Panfi) wlyw na zakup przez panfi) instytuej?, firm? (jeili tak, to prosimy skresliö wlaseiwe 
kötko): 

1. Komputeröw o 6. Uslug komputerowych o 

2. Urzqdzeh peryferyjnych o 7. Mebli biurowych o 

VERTE 





Opiat? 

pocztowq 
uisci adresat 
Umowa z dn. 

13.XII. 1994 



Wydawnictwo LUPUS 



Redakcja GAMBLER 
ul. Stepiiiska 22/30 

00-739 WARSZAWA 



Uwaga: ankiete nalezy wyrwaö z numeru, z/ozyc na trzy czesci tak, aby adres wydawnictwa byl na zewnatrz. Tak ztozona ankiete nalezy 
skleiö (mozna uzyö tasme bezbarwna). Nie mozna ankiety zszywac. Poczia nie przyjmuje przesyiek, ktöre zawieraja etementy metalowe. 
Nie trzeba naklejaö znaczka - za przesylke pfaci redakcja. 




i. 



■ 

3. Oprogramowania 

4. Innych produktöw komputerowych 

5. Kopiarek, faksöw itp. 

He wynosi Pana(i) miesi$czny dochöd? 

1. Ponizej 1 ,5 min o 

2. Od 1,5 min do 3 min o 

3. Od 3 min do 5 min o 



■ 









i 
i 



o 
o 
o 



8. Wlasnydom 

10. Niepracuje 

11. Inne 



K. 



4. Od 5 min do 7 min 

5. Od 7 min do 9 min 

6. Od 9 min do 1 1 min 

7. Powyzej 1 1 min 



o 
o 

o 
o 



Amiga o Atari o Konsola o 



J. 



Jak najlepiej mozna okreslic Pana(i) miejsce pracy (nauki) (prosimy podkreäiic wlaSciwe odpowiedzi); 

1 . Duze przedsiebiorstwo (paristwowe, prywatne) 

2. Predni zaklad (pahstwowy, prywatny) 

3. Mala firma (pahstwowa, prywatna) 

4. Firma komputerowa (paristwowa, prywatna) (duza, srednia, mala) 

5. Biuro 

6. Urz^d panstwowy, samorzqdowy 
7 Szkola 

8. Uniwersytet, instytut naukowy 

6. Szpital, kllnika 

7. Sklep, hurtownia 



Czy posiada Pan(i) 
komputer Tak o 

typ: zgodny z IBM PC o 

Nie o 
licencjonowane oprogramowanie Tak o 

Czyplanuje Pan(i) zakup wprzeciqgu najblizszego roku: 

1. Komputera o 4. Modemu 

2. Oprogramowania o 5. Innych akcesoriöw 

3. Drukarki o 6. Mebli komputerowych 



Nie 



o 



o 

o 
o 



Jesli chce Pan(i) uczestniczyc w losowaniu nagröd, prosimy o podanie danych osobowych 



Antuet^ opracowano przy wspöfpracy Instytutu Dzienntetwa Un.wersytetu Warszawsktego NR A N K I ET Y 
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DIGITAL AUDIO 



Karta Sound Vision 16 Gold to 

naprawde 16-bitowa karta dzwie- 
kowa. Jakosc dzwieku jak zCD. 
Mozna ja. rozszerzyc o "Wave 
Table"-syntezator zawieraj^cy az 
277 instrumentöw . 
Petna kompatybilnosc z SOUND 

BLASTER PRO. 

-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-Stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,ExtendedRecorder,Audio 
Clip Library .Talking Calculator.Clock.Timer. 




Karta Sound Vision 8 jest tania. 
oferta^ dla mitosniköw gier i osöb 
stawiaj^cych pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonat^ 
jakosc dzwieku. Kompatybilnosc 
z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para gtosniköw 
w kazdym zestawie! 

-1 1 gtosowy syntezator "YAMAHA" 
-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI 
-wzmacniacz 2x2 W, Joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 

Media Karaoke.DOS & Windows 

Software drivers. 



«j^< 




Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem sposröd oferowanych przez 
nas kart dzwiekowych. Umozliwia 
synteze przestrzenn^ dzwieku 
gwarantuJ3C3 jakosc najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 



-Kompat. z SOUND BLASTER PRO 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-gtosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY.PANASONIC.MITSUMI interface 
-opr. .Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 




*Ceny zawierajg podatek VAT. Nie zawieraja^ kosztöw wysytki. 

UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDA2 WYSYtKOWA- 

ZADZWON LUB NAPISZ- ZAMÖWION/* KART^ OTRZYMASZ W CI^GU 3 DNI! 

JESLI MASZ SKLEP, HURTOWNI^ - ZADZWON - DOSTANIESZ UPOMINEK 



tel.: (0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. 

tel/fax: (0-22) 56 08 91 

tel/ fax:(0-32 59 62 61 ...5 wew. 337 




I ll^l^^ 05-090 Raszyn, ul. Mickiewicza 14 
UL/IVj 40-078 Katowice, PI. Wolnosci 12 
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KARTY NA STOU KARTY Z REKAWA! 
KARTY KREDYTOWE! JAKO PODATEK 
DO GRY W POKERA, OCZYWISCIE. 

PAPIEROWY SWIAT WYMYSLO- 

PRZEZ MADRYCH CAMBLE- 

RÖW, A POWIELANY W MILIO- 

NACH TALII PRZEZ NAJROZMA- 



pes), przypominaja,ca arab- 
ski wyraz noze (prorok). Naj- 
pierwsze karty byly malowa- 
ne recznie, ale po roku 1 350 
odbijano je w Niemczech z 
drzeworytöw (...). Ze gra w 
karty jest nasladowaniem 
gry w szachy, przekonywa 



Wydaje sie, Ze 
pröcz wspania- 



fych gier kompu- 
terowych oraz 
wielkich planszowych przebojöw, 
takich jak Risk czy Monopoly — 
istnieja. tylko dwie ogölnie uzna- 
ne gry (a raczej typy gier): szachy 
i gry karciane. Te pierwsze wyste- 
pujaj w wielu kombinacjach (sza- 
chy klasyczne, heksagonalne, war- 
caby, itp.). Te drugie — to praw- 
dziwy skarbiec pomysJowosci, 
wynik ludzkiej sklonnosci do 
umilania sobie wolnego czasu. 
Jest tu miejsce na pasjanse dla 
samotnych, gry hazardowe w ro 
dzaju oczka czy pokera, gry stra- 
tegiczne typu brydz lub wist oraz 
wiele, wiele innych. A wszystko 
za sprawa. talii 52 kart (jesli nie 
uZywamyjokeröw). Twierdze, ze 
karty sa. znacznie lepsze oö sza- 
chöw, chocby z tej prostej 
przyczyny, ze wygodny 
komplet dwöch talii kart zaj- 
muje mniej miejsca niz, na- 
wet podreczna, szachow- 
nica. Poza tym maja.c swo- 
je listki (jak dawniej okresla- 
no karty) mozemy uzywac 
ich do wielu celöw, w skraj- 
nych przypadkach poratuja. 
nas w biedzie. sJuzac na 
przyklad jako podpalka lub 
przyrzad do mieszania her- 
baty (tylko plastikowe Piat- 
niki!). 

Karta jaka jest, 
kazdy widzi 

Wydana na przefomie wieköw 

V CAMBLER 1/95 




ITSZE „WYTWORNIE KARTONAZY", ZE 

ZNANA WIEDENSKA FIRMA FERD. 
PIATNIK & SONS NA CZELE... 



,A 



„Encyklopedia Orgelbranda" tak opi- 
suje historie kart fzachowalKmy ory- 
ginalna. pisownie — 
przyp. autoraj: 

„Karty zjawiaja, 
si^ juz w XIV w., 
naprzöd w Hiszpa- 
nii i Wtoszech, do- 
kad je niew^tpli 

wie Arabowie 
wprowadzili; pier- 
wotnie sluzyly 
one prawdopo- 





Bridge Master 

dobnie tylko do 
wrözenia, jak do- 
wodzi tego ich 
dawna wtoska i 
hiszpahska nazy- 
wa ( na ibi, nay- 



podziat ich na dwa gtöwne 
kolory [chodzi o dwie talie 

kart w 
komplecie 

— p«yp- 

autoraj, 
tudziez ich 
stopnio- 
w a n i e . 
P o d * u g 
dawnego 
francuskie- 
go zwycza- 
ju, kazdy kolor miar cztery 
hufce jednakowo ubranych 
zotnierzy, hufiec skladat sie 
z 8 piechuröw (numerowa- 
nych 2—9), jednego niznika 
(valet), koniuszego (ecuyer) 
[czyli dziesi<itki — przyp. au- 
toraj, krölowej (dame) i 
kröla (roi). As (tuz, jednost- 
kaj, stanowit chorijgiew, po 
ktörej hufce rozrözniano. Ko- 
lory miaty rozmaite u rozma- 

itych naro- 
döw na- 
zwiska. 
Karty pol- 
skie i nie- 
mieckie 
maj<|: czer- 
wieh, zo- 



fc|dz, dzwonka i wino; fran- 
cuskie i angielskie: coeur 
(heart), trefle (club), carre- 
au (diamond) i pique (spa- 
de); wtoskie, hiszpahskie i 
portugalskie: cupi (puchar), 
denari (pieniadz), bastoni 
(kije) i spadoni (szpady). 
Cata talja obejmuje 52 kar- 
ty, w niektörych grach 
wszakze uzywaj«) sie talje o 
32 lub 40 kartach. Krölowie 
na kartach wyobrazaj<| Da- 
wida, Aleksandra, Cezara, 
Karola Wielklego, damy Mi- 
nerwe, Junone, Rachele i Ju- 
dyt^; w röznych czasach 
zreszta. znaczenie to ulega- 
to zmianie. Za rewolucji we 
Francji figury na kartach wy- 
obrazaly: wolnosc, röwnosc, 
ducha wojny, pokoju, swo- 
bode wyznania, swobode 
ma+zehstwa i t. d.; za Napo- 
leona I na kartach figuro- 
waty typy starozytne. (...) 
Gry w karty dziela, sie na 
hazardowe, w ktörych los, 
przypadek, i gry komerso- 
we, czyli towarzyskie, w 
ktörych liczba wziatek (lew), 
albo tez liczba ok roztrzyga. 
Pierwotnym przeznaczeniem 
dawnych kart tarokowych 
bylo wrözenie z nich, i to 
przeszto az do naszych cza- 
söw pod nazwi) kabafy albo 
kladzenia kart." 

Od siebie dodam, Ze karty zna- 
ne byly nie tylko w Europie — 
np. wielmoze indyjscy grali tafia., 
ktöra liczyla 144 karty. Wyobra- 
zmy sobie mogolskiego brydza: 
licytujemy szlema — 1 8 bez atu! 
Chwalmy wiec wstrzemiezliwo^c 
Francuzöw — przynajmniej w za- 
kresie organizacji militarnej... 

Kazdy most 
ma dwa kohce 




k 





Zanim wymy^lono gre w bry- 
dza, grano powszechnie w wista. 
Ci, ktörzy maja. wa.tpliwe szcze^cie^H 
zglebiac tajniki wiedzy w szkole, ^ 
zastanowia. sie moZe czasem: cöz 
to za wist, rozgrywany przez mia- 
steczkowego aptekarza z ksiedzem 
plebanem, Zandarmem i orga- 
nista.? A wist — to po prostu 
odmiana brydZa. 

„Wist (ang. whist, t. j. 
milczenie), gra w karty, po- 
chodz«)ca z Anglji, ma na- 







zwq stijd zapewne, ze 
znacznej wymaga uwagi. 
Rozegrywa sie^ talja. petna,, 
ztozona. z 52 kart, miedzy 
czterema graczami, z 
ktörych dwaj, naprzeciwko 
siebie siedza.cy, stanowia. 
sprzymierzericöw przeciwko 
dwom innym. Kazdy gracz 
otrzymuje 1 3 kart; wygran<| 
oznacza liczba wziatek czy- 
li lew, wzietych ponad 
szesc; licz«) sie nadto asy i 
figury, jako honory. Gdy 
partja graczöw przeciwna 
zdobywa tylko jedn«) lew^, 
jest to szlem maty (ang. 
slam) r gdy nie ma zadnej, 
jest szlem wielki. Odmiany 
tej gry sa, bardzo liczne. Gra 
najzwyklejsza nazywa sie 
gierylasz; wist atutowy jest 
z atutem obieranym przez 
gracza, bed^cego na n?ku. 
W Warszawie powstal wist 
z licytacja., na wzör prefe- 
rensa." ^^^^r 

Tyle encyklopedia. Jak widac, 
ie mamy sie czego wstydzic! 
Nasze brydzowe tradycje siegaja. 
co najmniej kohca XIX wieku. 
Przeciez opisywany przez Orgel- 
branda wist niczym sie praktycz- 
nie od wspötczesnego brydza nie 
röZni. Tylko wspöfczesna nazwa 
jest bardziej adekwatna. 

Komputery osobiste zgodne z 
IBM PC, popularnie zwane pece- 
tami, moga. sie poszczycic najwiek- 
szym wyborem rozmaitych bry- 
dzöw. „Urok" pecetöw polega 
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■ bowiem na pomieszaniu 
standardöw, oprogramo- 
wania i — gier. Obok ana- 
chronicznie juz dzis wygla.- 
daja.cych programöw pra- 
cuja.cych w trybie znako- 
wym, mozna spotkac pro- 
gramy bardzo ladnie wy- 
konane pod wzgledem 
graficznym. Wreszcie, dzie- 
ki wielkiemu sukcesowi 
Windows (mimo wszystkich 



taki program, ktöry nasladuje spo- 
soby i style gry ludzi. Niepotrzeb- 
ne sa. nam krzemowe maszynki 
dorzucaja.ce karty (i czasem pod- 
gla.daja.ce je). Brydz — to gra 
znacznie bardziej skomplikowana 
niz „proste" szachy. Wszystkie za- 
sady poruszania pionköw i figur 
szachowych sa. raz na zawsze 
opracowane. Fmezja rozgrywki 
polega na wlasciwej kalkulacji. 
Szachownica jest widoczna, chy- 
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sfowne znaczenia odzywek licyta- 
cyjnych, ktöre w momencie wy- 

gasniecia licytacji przesadzaja. o ty- 
pie i wysokosci gry. Ustalonejest 
starszehstwo kart i koloröw oraz 
zasady brania lew. No i mamy 
zapis miedzynarodowy (choc zda- 
rzaja. sie takze inne, w tym tzw. 
zapis polski — ktörego jednak nie 
polecam...). Reszta — cata mae- 
stria licytacji i rozgrywki — to 
kwestia ustaleh pomiedzy partne- 
rami, konsultowana (czasem) tak- 
ze z przeciwnikami. Brydz to gra 
dwuosobowa — nie chodzi o licz- 
be osöb graja.cych przy zielonym 
stoliku, lecz o to, ze kazda ze stron 
to dwie glowy... Dwie glowy to 
nie jedna. Ale w wypadku uzy- 
wania zaledwie kilkudziesieciu 
konwencjonalnych odzywek przy 
zakrytych kartach wszystkich po- 
zostafych graczy — dogadanie sie 
z najlepszym nawet przyjacielem 
to trudne zadanie. A co dopiero 
z kobieta.... Nie möwiac juz o kom- 

puterze! ^^ 

Dobry program brydzowy 
musi byt na tyle elastyczny, aby 
moZna bylo ustaliC z nim kazda., 
nawet najbardziej zwariowana. 
konwencje. Nie wystarcza. progra- 

my wyposazone w kifkadziesiaj 

röznych systemöw! Niezbednyjest 
edytor konwencji. No cöz, jestem 
jeszcze na tyle mfody, ze moze 
dozyje dnia, kiedy powiem swo- 




ich niemalych wad!) — mamy 
cala. game programöw brydzo- 
wych napisanych dla tego srodo- 
wiska. Laikom przypominam, ze 
„gama" to nie to samo co „Spek- 
trum" — jesli wiec pisze o „calej 
gamie" to mam na mysli kilka za- 
ledwie programöw... 

Niestety, najwyrazniej nikt je- 
szcze nie napisaf dobrego brydza. 
A co to jest dobry brydz? Ajest to 



ba ze ktos gra z pamieci 
(np. dla utrudnienia sobie 
rozgrywki prowadzonej ze 
znacznie slabszym przeciw- 
nikiem). 

W brydzu mamy tylko 
kilka podstawowych zasad: 
gramy w dwöch parach, 
talia. 52 kart rozdawanych 
zgodnie z ruchem wska- 
zöwek zegara. Dane sa. do- 
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jemu komputerowi „dlaczego 
sk...synu nie zalicytowates naj- 
pierw kieröw, tak jak to wczoraj 
ustalifßmy?!" I moze möj kompu- 
ter odpowie mi: „najmocniej ja- 
snie wielmoZnego pana przepra- 
szam, zagapifem sie. — to wina 
fatalnej pogody, nieprawdaz?" 

Test: wykladany szlem 

Postanowifem przetestowac 
kilka posiadanych przeze mnie 
programöw brydzowych, apliku- 
jac im szatahskie rozdanie, ktöre 
trafifo mi sie. rzeczywiscie trzy lata 
temu. O ile nawet mafo rozgar- 
ni^ty gracz nie powinien miec 



You Wlnl Click lo deol ogom 



Poyolf »10 



Bei J1 Score »489 



nym systemem licytacyjnym. W 
zwykfej, naturalnej grze robrowej 
najczesciej wyjdzie z tego 5 karo. 
I tak zreszta. dolicytowalismy sie 

— ku swojej w/elkiej rozpaczy w 
czasie rozgrywki... 

Wszystkie r^ce wygla.daly (trefl 

— karo — kier — pik) nastepuja.- 
co: 

Licytacje zaczyna W. Powinna 
ona przebiegac nastepuj^co: W 
zgfasza kiery, N kara, E popiera 
kiery, N... No wtasnie — N moze 
od razu spytac o asy lub nawet 
zagrac atutow^, pytaja.c o figury 
atu. W kazdym razie szlem w kara 



VUst (WJ: a 9, 8, 7, 2 — 4 — A K X 10, 5 — <* J, 9 
North (N): brak — A K X 10, 9, 6, 3 — 6, 4, 3 — 8, 6, 3 
East |E): J, 10, 7, 6, 4 — brak — Q, 9, 8, 7, 2 — 10, 5, 4 
South (S): A K, 5, 3 — Q, 8, 7, 5, 2 — brak — A K, 7, 2 



trudnosci z ugraniem wszystkich 
lew, o tyle dolicytowac sie szle- 
ma nie jest fatwo, chyba ze gra- 
my mocnym i dobrze sprawdzo- 



— dodajmy: szlem wykladany — 
jest do wylicytowania. Oczywiscie 
w teon'L. 
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Sprawdzilem 4 
programy bry- 
dzowe, ktöre ak- 
tualnie miafem: 
Grand Slam Brid- 
ge (znakowy), 
Bridge Master 
oraz Bridge 8.0 
(DOS-owe, gra- 
ficznej i Bridge 
Barona (okienko- 
wy). Zaden nie 
zdobyf sie na 
szlema! 

Grand Slam 
licytowaf (W — 
N — E — S): I 
kier — 3 karo — 
pas — pas (!!!). S 



pasuje z 1 6 PC i 
znakomitym 
ukfadem, maj^c 

trzy zatrzymania, 




trzymania z 



i to podwöjne (je- 
sli grac sie bedzie 
kara rzucone przez 
partnera, ktöry sie 
przeciez odezwaf ) . 
W drugiej kolejce: 
kontra — pas — 4 
kiery (E sie obu- 
dzif!) — kontra i 
dalej trzy pasy. 
Umoczone bez 
jednej. Wnioski? 
Grand Slam nie 
byl w stanie rozpo- 
znac ukladu. Prze- 
ciez trzy silne za- 
boköw gwarantuja. 



takich skoköw wzwyz, to partner 
nie bardzo wie, co ma robic. Jaka 
jest sira i uklad N? Owszem, sko- 
czyf, zajmujac przy okazji kilka uzy- 
tecznych szczebli licytacyjnych, ale 
czy warto pytac o asy 4 BA? Odpo- 
wiedz musi byc na wysokosci pie- 
ciu, skoro zas gra toczyc sie bedzie 
w karach, a partner ma „nie daj 
Boze" 2 asy i odpowie 5 kier? Trze- 
ba bedzie grac co najmniej karo- 
wego szlemika... Choc policzmy — 
silne boki u S, bardzo fadne popar- 
cie karowe — moze i szlemik wyj- 
dzie. Ale komputer myslal znacznie 
prosciej, st^d 5 karo z dwiema 
nadröbkami. 
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bardzo silne poparcie karowe i 
szanse na ugranie co najmniej ka- 
rowej kohcöwki. 

Bridge Master licytowaf nie 
zmiernie prosto: I kier — 3 karo 
— pas — 5 karo i trzy pasy. Ugraf 
szlema (tylko glupi by nie ugrafl). 
Zatem brakuje mu finezji. Solidna 
podstawa, ale raczej na przeciet- 
ne karty. Przy dziwacznych ukfa- 
dach zostajemy na kohcöwkach... 

Bridge 8.0: 1 kier — 4 karo 
(ale huzar!) — pas — 5 karo i trzy 
pasy. Tutaj mamy do czynienia z 
inna. zabawa.. Co chciaf powie- 
dziec N przez 4 karo? Wszystko 
wskazuje, Ze byt to splinter, nie- 
naturalny przeskok pokazuja.cy za- 
trzymania, ale o taka. finezje nie 
podejrzewalbym tego programu. 
Przeciez splintera nie ma tarn 
wsröd konwencji. Byc moze kom- 
puter chciaf podkreSlic, ze ma sil- 
no-dfugi longer karowy (i moze 
nawet zatrzymania z boku — 
wiemy przeciez, Ze nie mial trefli) 
i oczekuje propozycji. Kompute 
rowy partner skwitowaf to koh- 
cöwka.. Wada tego systemu licy- 
tacji — jesli nie poczyniono kon- 
kretnych ustaleh co do znaczenia 



Bridge Baron, ktöry sprawif 
na mnie wraZenie silnego progra- 
mu (oczywiscie w poröwnaniu z 
poprzednimi): 1 kier — 1 karo 
(spokojnie, jeszcze zdqzymy doli- 
cytowac! sie...) — 2 kiery — 4 BA 
(pytanie o asy!). W drugiej kolej- 
ce pas — 5 karo (mam jednego 
asa, zgadnij jakiego?) i trzy pasy. 
Baron zagral najma.drzej i naj- 
odwazniej. Zrozumiaf, ze ma 
wystarczajaxo dobre poparcie 
karowe i na tyle wspaniafe boki. 
ze moZe od razu „zaszarzowac" 
pytaniem o asy. Poniewaz okaza- 
fo si£, Ze odpowiedz konwencjo- 
nalna pokrywa sie z prosta. koh- 
cöwka. — poprzestaf na tym, nie 
wiadomo dlaczego. Po prostu 
zabrakfo mu pary. Naturalnym 
zagraniem byfoby pytanie o kröle, 
albo o figury atu — skoro S wie, 
ze ma na tyle silne zatrzymania, 
iz raczej wyjdzie gra premiowa. 
Tu jednak twörcom gry zabrakfo 
inwencji... 

Nie zmienia to faktu, ze kon- 
wencje wbudowane w wiekszosc 
dzisiejszych programöw brydzo- 
wych sa. wystarczaja.ee do rozgry- 
wania prostych rozdah. Ale w 
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brydZu — jak w Zyciu — zdarzaja. 
sie teZ sytuacje nietypowe. I wte- 
dy wychodza. na jaw wszelkie 
niedostatki... 

Nie bede pisaf, jakie konwencje 
powinny sie znalezc w dobrym pro 
gramie brydzowym. Na pewno 
trzeba zaimplementowac te najcze- 
sciej uzywane (chocby sie dublo 
wafy lub wzajemnie vyykluczaiy). 
Ale to nie wystarczy. Dopiero stwo 
rzenie mozliwosci ustalania z kom- 
puterem wlasnego systemu bylo 
by rozwiazaniem wystarczaj^cym. I 
jednoczesnie o tyle prostym, ze 
kwestie systematyzowania licytacji 
bylyby przerzucone na barki gra- 
cza, a nie programisty. 

Dia brydZa komputerowego 
to jeszcze odlegfa przyszfosc. 
Jednojest jednak niepodwaZalne 
— lepszy taki brydz niZ zaden. Jesli 
nie ma z kirn grac — zostaje kom- 
puter... 

Kupujcie nap^dy 
CD-ROM! 

Poker, whisky, panienki i rewol- 
wery — to mi sie jednoznacznie 
kojarzy z Dzikim Zachodem, ogla.- 
danym przez obiekrywy hollywo- 
odzkich kamer. 



taki poker uwaZam za bezsensow- 
ny! Uzasadnienie: po kiego grzy- 
ba trudzic sie gra. w pokera, aby 
zobaczyc... lub... — skoro bardzo 
latwo mozna kupic lub dostac je- 
szcze ciekawsze zdjecia, dema, 
itp. (oczywiscie komputerowe). W 
ogöle ci, ktörzy komputera nie 
maja., tez nie sa. przegrani — nasz 
rynek prasowy dba o wyrobione- 
go czytelnika. A dla posiadaczy 
ciezko zapracowanych napedöw 
CD-ROM mam dobra. nowine: ist- 
nieja. niewyczerpalne zasoby sre- 
brnych kra.zköw o odnosnej te- 
matyce. Moze ktos nie wierzy? A 
Body Shop", a „Erotic Extasy", a 
La Traviata" (2600 zdjec, tego nie 
udzwignie zaden poker!)... 

Mam nadzieje, ze przekonalem 
Was do... zakupu napedu CD- 
-ROM. Zreszta. jest tez rozbierany 
poker na CD-ROM! I pewno nie 
jeden — ja slyszalem o progra- 
mie nazywaja.cym sie po prostu 
Strip Poker. Nadal jednak twier- 
dze, ze nie warto grac, sko- 
ro mozna to obejrzec i 
bez zabawy z 
kartami... 

Ci programi- 
sci, ktörzy skon- 
centrowali sie 
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jedno-, jak i wieloosobowymi. 
Ostatnio mialem do czynienia tyl- 
ko z okienkowymi wersjami po- 
kera. Byly to symulatory kasyno- 
we: rozdanie kart, ewentualne 
przytrzymanie niektörych, dobie- 
ranie i... klapa! Tak jest zazwyczaj. 
Im latwiejsza. obsluge ma pro- 
gram, tym pfynniej grasz, tym wie- 
cej partii pokera rozegrasz i tym 
latwiej sie przekonasz, ze zasadni- 
czo twoje fundusze systematycz- 
nie maleja.. Oczywiscie matema- 
tyk lub osoba z kalkulatorem na 
podoredziu, ktöra wyliczy sobie 
prawdopodobiehstwo, powinna 
wygrywac czesciej. Wszystko jed- 
nak zalezy (w kohcu) od pseudo- 
losowej liczby, wygenerowanej 
przez komputer. Pisze „pseudolo- 
sowej", bo tak to sie fachowo na- 
zywa, ale w praktyce möwimy o 
wyniku loso- wym. Jak zwaf, 
tak zwal — ale dojscie do 

wymarzonego 
pokera to niela- 
twa sprawa i 
mnie sie jeszcze 
nie przytrafila 
(ani w rozgryw- 
kach komputero- 
wych, ani w 
zyciu — bo zda- 
rzaio mi sie cza- 
sami przegrac 
mniej lub bar- 
dziej znacza.ca. 

sumke...). 

Komputero- 
wego pokera 
ustawiam za bry- 
dzem — jest to 
gra wymagaja.ca 
mniej myslenia. Ale teZ 



rowych po- 

keröw: klasyczny i rozbiera- 
ny. W tym ostatnim 
przypadku komputer 
pracowicie rozbiera 
sie w czasie gry. Po- 
niewaz jednak sam 
komputer, jako taki, 
jest pod maska. mafo 
ciekawy, przeto w 
jego zastepstwie roz- 
bierane sa. rözne eg- 
zotyczne i nieegzo- 
tyczne panienki (slu- 
szny wybör — wiek- 
szosc gambleröw to 
plec brzydka!). 
Osobiscie jednak 
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na samej 

grze, uraczyli nas 

programami zaröwno 



sposöb myslenia jest inny. W kom- 
puterowym pokerze to czysta ma- 
tematyka — zbiör zadah z rachun- 
ku prawdopodobiehstwa (przyda 
sie na maturze!). W rzeczywistej 
grze to zupeinie co innego — at- 




mosfera miejsca gry, twarze jej 
uczestniköw, baczna obserwacja 
ich zachowania... Wiadomo prze- 
ciez, ze mozna blefowac. Ale ble- 
fowac trzeba umiec, zas rozpo- 
znac dobry blef jest jeszcze tru- 
dniej. Komputer nie potrafi jeszcze 
robic dobrej miny do ztej gry. W 
ogöle nie potrafi robic zadnej 
miny! Gra w pokera z kompute 
rem jest wielce zalosna, w po- 
röwnaniu z rzeczywist^. Kompu- 
terov^y brydZ wygl^da stokroc 
bardziej naturalnie. Sta.d nie mam 
pretensji do losu o to, ze ostatnio 
nie rzucif mi programu pokero- 
wego na 1 20 osöb. Jaka z tego 
przyjemnosc? 

Na bezgrybiu 
pasjans gryba 

Odka.d srodowisko Windows 
odniosfo wielki sukces rynkowy, 
röwniez pasjanse komputerowe 
nabrafy zycia. Posiadaczom okie- 
nek znanyjest doskonale klasycz- 
ny pasjans Solitaire, na tyle do- 
bry, ze przy zmianie wersji 3.0 na 
3.1 nie usunieto go. Windows NT 
moga. sie röwniez pochwalic in- 
nym pasjansem, podobno bar- 
dziej zaleznym od my$\enia uWa- 
daja.cej go osoby niz od rozda- 
nia kart. W takiej sytuacji nie 
jest gJupie pytanie o to, jaki 
bedzie pasjans zala.czony do 
kolejnej wersji okienek — 

Windows 95? 

Wykonanie komputero- 
wych pasjansöw jest na 
ogöf bardzo dobre. Ponie- 
waz sa. to gry dla samot- 
niköw, o malo urozmai- 
conej akcji, przeto zwraca sie uwa- 
ge na to, aby pod wzg ledern gra- 
ficznym zostaly odpowiednio do- 
pracowane. Karty maja. z regufy 
lekko zaokra.glone rogi (czasem 
jednak sa. one zrealizowane na 
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biafym tle, co przy innym kolorze 
pasjansowego okna powoduje 
powstawanie mafych biafych pla- 
mek w rogach). czesto mozemy 
wybrac kilka typöw koszulek. Na 
ogöf sa. one malo ciekawe, choc 
zdarzaja. sie koszulki animowane: 
wybierz np. robota, zamek z nie- 
toperzami lub reke z kartami spo- 
sröd koszulek pasjansa So- 
litaire... Efekty nie sa. 
specjalnie fascy- 
nuja.ce, ale 
sami przyzna- 
my, Ze w zwy- 
klych kartach to 
sie nie zdarza. 
No, chyba ze 
za duzo wypili- 
smy. 

Znam kilka 
pasjansöw 
okienkowych 
(klasyczne z nich 
to Solitaire, Cru- 
el Solitaire, Golf So- 
litaire, Solitaire II, To- 
wers of Patience...), na- 
torniast nie trafifem jeszcze 
na pasjanse dla DOS-u. 
Prawdopodobnie wynika to z 
innej filozofii pracy: w DOS-ie 
albo gra sie na cafego (i nie w 
jakies tarn pasjanse!), albo pracu- 
je w ordynamie wygla.daja.cych 
znakowych programach obsfugi 
pocztowego okienka czy firmowe- 
go magazynu. Komu by sie chcia- 
to opuszczac swöj „ukochany" 
program i zaczynac jaka.s gre, do 
tego pod okiem szefa? Windows 
to co innego, oferuje multitasking 

— pasjansa mozna sobie odpalic 
w tle... A — szczerze möwi^c — 
pasjanse sa. jednymi z najlepszych 
gier okienkowych. Naprawde 
mafo jest innych, dobrych gier. 
Tradycyjnych symulatoröw lotni- 
czych, kosmicznych, samochodo- 
wych i tym podobnych przebo- 
jöw rynku na pewno nie znajdzie- 
my (chyba ze, wicie, pentium, 32 
MB RAM, karta graficzna Matrox 

— ale na TAKI sprzet nie kazdego 
giercarza stac!). Na bezgrybiu i pa- 
sjans gryba! 

Co jeszcze? Ruletka! 

W kasynach wystepuje wiele 
gier karcianych, opröcz dobrze 
wszystkim znanych jednorekich 
bandytöw czy tez ruletki. Ogla.- 
dafem zaröwno komputerowe sy- 



1 mulacje kasynowych maszynek, 
jak i gier karcianych fnp. Black- 
jack). Szczegölnie duzo takich pro- 
gramiköw mozna spotkac w sro- 
dowisku Windows — wiadomo: 
temat ciekawy i od strony pro- 
gram istycznej fatwy (w 

& przeciwieh- 

stwie do 

skompliko- 

w a n y c h 

gwiezdnych 

wojen, na 

przykfad). 

U c z c i w i e 

jednak przy- 

znam, ze 

karciane gry 

kasynowe 

zupel- 

n i e 




mnie nie 
pocia.gaja.. Za to 
z czystym sumieniem 
möge polecic... ruletke! Nie jest 

| to co prawda gra karciana, ale 
potrafi byc bardzo ciekawa: uda- 
fo mi sie kiedys wygraC dwa razy 
z rzedu pojedynczo obstawione 
liczby (!!!) i komputer policzyl mi 
wygrana. niebagatelna. sume 
jako... dlug! W normalnym kasy- 
nie zalatwia sie to oczywiscie in- 
aczej: stöf jest przepasywany 
czarna. szarfa. (bank zostal 
rozbity) i posyfa sie gosci 
po forse z sejfu kasyna 
lub nawet pobliskiego 
banku. Tego nieste- 
ty nie bylo mi 
dane zoba- 
czyc... 

Na blackjac- 
kach swiat sie 
nie kohczy i moz- 
na wysuplaC inne 
gry karciane: udafo 
mi sie trafic na okien- 
kowa. gre Hearts (kierki), 
ale przyzwyczajony do bry- 
dza niechetnie na nia. pa- 
trze. W kazdym razie ci, ktörzy 
pracowicie przegla.daja. share- 
ware'owe dyski CD-ROM, albo 

i BBS-y, moga. sie oblowic. Choc, 



rzecz jasna, jest tarn röwniez wie- 
le innych gier, znacznie ciekaw- 
szych. 

Papierowe 

podsumowanie 

Warto grac w karty, czy nie 
warto? W ogöle — warto, ale 
najlepiej gra sie z ludzmi. Nie (Jak 
dota.d) nie jest w stanie zasta.pic 
niezapomnianej atmosfery rozgry- 
wania kolejnych rozdah na stoli- 
ku pod golym mazurskim niebem 
(lub pod palmami, na gor^cym 
piasku...). Czlowiek to zawsze cos 
innego — potrafi sie czasem po- 
myliC, w przeeiwiehstwie do kom- 
putera, ktöry jesli na cos zwröci 
uwage, tojuz nie popusci... Z dru- 
giej strony, cztowiek potrafi byc 
bardziej elastyczny niz maszyna, 
co ma znaezenie przy nietypo- 
wych rozdaniach. 

Poker jest gra., ktöra sta- 
nowczo powinna byc roz- 
grywana z ludzmi, chyba 
ze möwimy o automacie 
pokerowym w kasynie. Takie- 
go elektronicznego krupiera kom- 
puter moze z powodzeniem uda- 
waC. Jest tylko jedna przykrosc 
— komputer nie wypfaca... Ale 
tez nie pofyka monet, zatem 1:1. 
Jesli cheemy zaqxat w pokera z 
innymi osobami — to zywe to- 
warzystwo jest o niebo lep- 
sze od kom- 




wej licytaeji, szczegölnie gdy staw- 
ki sa. wysokie... O rozbieraniu juz 
nie wspomne, wiadomo — naj- 
lepsze jest swieze miesko. 

Pasjanse to dziedzina, w ktörej 
komputer ma wiele zalet: sam ta- 
suje i rozklada kary, sam oblicza 
wynik. Skoro pasjans jest gra. jed- 
noosobowa., to korzystanie z elek- 
tronicznego stolika moze byc na- 
wet znacznym ulatwieniem. Szcze- 
gölnie, ze prawdziwe karty (na- 
wet malehkie pasjansöwki) zaj- 
muja. miejsce na stole i w czasie 
przystepowania do przerwanej 
pracy mozna je pomieszac — za^ 
pasjans komputerowy (w domy- 
sle: okienkowy) moze byc zwinie- 
ty do ikonki i cierpliwie czekac na 
dokohezenie. 

Wreszcie kasyno... Cöz, nigdy 
nie miafem zapedöw do wy- 
dawania pieniedzy na ha- 
zard. Wolalem kupowac 
komputery. Ale tym ra- 
zem poradze co inne- 
go: nie kupujcie 
komputera, lepiej 
idzeie do praw- 
dziwego kasy- 
na. Po pierw- 
sze — zupef- 




pute- 

' rowe- 

go. Trud- 

r no przeciez 

wywolac kom- 

puterowa. pre- 

zentaeja. takie na- 
piecie, jakie towarzy- 
szy prawdziwej pokero- 



nie inna atmosfera, po drugie — 
mozna cos wygrac, po trzecie — 
jak przegracie, to przynajmniej nie 
bedziecie miec pretensji do bied- 
nego komputera. 

Zatem do dziefa. Karty w tas! 

Maciej Warzecha 
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Jak zmi^szac z btotem 
— poradnik. 

W dzisiejszym wydaniu RR 
zaprezentujemy szanownemu 
gronu czytelniköw program pt. 
„Co tam sfychaC u substratöw, 
czyli o gfosie ludu slow kilka". 
Zamieszczamy interesuja.ce nas 
urywki z periodyku dyskietkowe- 
go „Bad News", a konkretnie z 
tekstu pod tytulem „Gambler — 
pienia.dze wyrzucone w bfotko?" 

„Pozyczyfem sobie 8. numer 
tego pi- 
semka i te- 
raz troszke 
go Warn 
przyblize. 

Na pocza> 
ku wstep 
(...), kretyhski i 
debilny (...). 
Autorem tych 
wypocin jest Mc- 
Son. (...) Nastepne 
kilkanascie stron to 
typowe recenzje 
gier, z jakze typo- 
wym laniem 

wody. I to by na- 
wet spokojnie 
przechodzifo, gdy- 
by nie zdjecia. Ich 
jakosc jest niesa- 
mowicie fatalna. 
(...) Ha, opisik 
swiezutkiej, jeszcze gor^cej 
gry Powermonger. (...) Na- 
stepne 14 stron to tipsy do 
gier (zwykle mocno starsza- 
wych, na dodatek). Po ti- 
psach dyskusja gamblero- 
wych slaw na temat orzemo- 
cy w grach. Ale niejfc^yia 
jakies powazniejsz^Krze 
slenia. Caly ten b( ^^^T^ 
czony jest wielkirr^iora 
lern „Nadmiar 
przemocy szko- 
dzi". Bardzo to odkrywcze. pa- 
nowie! Strona 62 to sfawna (...) 
konferencja dr. De Stroyera. 
Znöw 



Amigach i PC, ale jako ze to 
wci^z ten sam belkot, to nie 
bede komentowal. Dalsza tresrj 
8. numeru Gamblera to znöw 
kilka dennych recenzji, telezga- 
dula — czyli konkurs wg najpo- 
dlejszych zachodnich wzorcöw." 

Candalf Of The Edge PC 
A oto obiecany Poradnik: 

1 . Bierzemy dowolne czasopi- 
smo i rozchlapuj^c nad nim 

ka we, 

tudziez 

krusza.c 

chlebek 

z dru- 

g ieg o 

Sniadania, 

zabieramy sie 

do sekcji — naj- 

lepiej od pocz^tku. 

2. JeSli do dane- 

go tekstu nie 

mamy konkret- 

nych zarzutöw 

— piszemy, ze 

jest denny. 

3. Aby skaso- 

wac za jed- 

nym zama- 

chem kilka- 

dziesia^t stron, 
wys ta rczy 
skasowac dwie z nich; 
dalej patrz punkt 2. 
4. Gdy do powyzszego 
dola.czymy choc jeden 
prawdziwy zarzut — staje 
sie jasne, ze recenzent jest 
obiektywny, a oceniana 
gazetka /iadaje sie tylko 

enia. 

czuciu dobrze 
obowia.zku 
Fymy kanapke. 
i siegamy 
po nastep- 
ne pismo. 




NIE PLUC! 

IUAKCJI 
REPAKCJ 




UWAGA! LOTERIA 



Picjty komputer 

wylosowat 

Artur Luczak 

z Poznania 

prenumerator GAMBLERA 




+ MASTER 



platformöwka 
Wspaniala grafika, 
nionaganna animacja, 
trzy ogromne poziomy 
Zabawa na 
wiele godzin. 



ARNIE II Tamiga 



Wk, 



"strzetanlna" 

Jak przystalo 

na komandosa, 

nie boisz sip niczego. 

Czeka dp wieczna 

' chwala 

lub smierö. 




JMXMMN&J 





PI57DI- 



*SP 



AMI 




AGENT 



platformöwka 
Wszyscy znajomi 
wolajq na Czesia 
"Agent". 
Niestety ktoä 
wziqI to na 
powaznie... 



Je i wiele innych gier mozesz kupic wysytkowo 
u nas lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym 

L K. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier mozna uzyskac 

przysytejgc Optacon^ koperte zwrotng z dopiskiem CGS. 

Informacje na temat cen oraz sktedanie zamöwien: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 




Czyli opowieSci dziadka sgsia- 
döw. 

Möj trzymiesieczny syn znöw 

darf swoja. trzymiesieczna. kopar- 
ke, a ja nie potrafilem mu tego 
wyperswadowac\ Na wet grozba 
odebrania mu prawa do kieszon- 
kowego nie nie wskörata. Dopie- 
ro potem uswiadomifem sobie, ze 
przeciez on jeszcze nie dostaje 
tygodniöwki... Postanowifem po 
radzic sie dziadka sgsiadöw. 

Dziadek okazal sie bardzo mi- 
lutkim staruszkiem i pozwolil mi 
podziwiac kunszt Usypiania Na- 
turalnego, na przykladzie jego 
osobistych trzech wnuköw. 

Obserwowafem kazdy ruch 
starca, wstuchiwalem sie w kaz- 
dy dzwiek, jaki wydawalo jego 
wiekowe i brzemienne w do- 
swiadezenie cialo. Dziadzio usiadl 
na skraju fözka niewinnie wygla^ 
daja.cych trojaezköw i zaezaj hi- 

storie zatytufowana.: "Poszukiwa- 
nia". 

— Khem..khem... Byla sobie 
raz planeta o nazwie. . . o nazwie. . . 

— O jakiej nazwie dziadziu? 
— spytaf cherubinek leza.cy jako 
pierwszy od lewej. 

— O nazwie Ora — 



— powie- 
dziat staruszek dobitnie i zgromif 
chlopca wzrokiem. — Byla to 
kraina szczescia i dostatku. Nie- 
stety pewnego dnia pojawili sie 
Ri. . . 

— Ri, dziadziu? — spytaf po- 
nownie dociekliwy malec. 



MIESZKANCY 

OTCHtANI 



— Tak, w n u s i u... — wy- 
cedzil dziadzio i otarf sline kapia.- 
ca. mu z jadaezki na parkiet. — Ri 
i ich okrutne roboty uwiezili ko- 
biety i dzieci z Ora, zebyje tarn, 
prawda, tego i ten teges... no, 
zeby trzymac w ryzach pojma- 
nych mezczyzn, ktörych zapedzili 
do praey w kopalniach Zendle. 

— Zendle — uprzedzil pyta- 
nie swego potomka dziadek — 
to drogocenna substancja po 
trzebna Ri do wytwarzania smier- 
cionosnej broni nowej generaeji. 

Dawniej lud planety Ora xza: 
dzony byf przez piekna. ksieznicz- 
ke Aurore... Nie mylic z pewnym 
rosyjskim statkiem znanym z h\- 
storii, co to oddaf o jeden strzal 
za duzo w 1917 r.! W kazdym 
razie ksiezniczke kropnieto, a 
przedtem ja. zapewne tarn, praw- 
da, tego i ten teges... 

Staruszek az podniösl sie na 
chwile, lecz zaraz usiadl... z gfo- 
snym steknieciem, bo sprytne 
urwisy polozyly mu pod siedzisko 
model startuja.cej rakiety. Mimo 
moieh obaw usmiechnaj sie tylko 
rozanielony i dalej ci^gnaj opo- 
wiesc. 

— Dose, Ze nieboga zdazyla 
przed egzekueja. ukryC plany wy- 
dobyeia Zendle i notke ze sposo- 
bem pokrzyzowania planöw Ri. 
Rada Mieszkahcöw Ora znalazla 
odpowiedniego osobnika do od- 
nalezienia owych dokumentöw 
znajduja.cych sie na siödmym 
poziomie jednej z kopalh. Byf nim 
tarn, prawda, tego i ten teges... 
przyjaciel — wyjeczaf dziadzio 
wiercac sie nerwowo — niedaw- 
no padlej ksiezniczki, ktöry wdarf 
sie do odpowiedniej kopalni i 



odszukal rzeezone plany, a przy 
okazji uwolnil wielu Oran... Kilku 
nawet od trudöw zycia doczesne- 
go... Przez pomyfke. 

Staruszek wstaf przy akompa- 
niamencie gfosnego plasniecia 
zwieraezy i zabieral sie do wyjscia 
licz^c, Ze wnukowie spi'3... 

— A co bylo dalej? — spytal 
zafrapowany chfopczyk od lewej. 

Staruszek odwröcif sie wjego 

strone i posfal mu mordereze 

spojrzenie, a\e wröciJ i z niemals 

satysfakcja., ponownie zasiadl na 
bolcu. 

— Dalsza. opowiesc mozna 
zatytufowac „Przerwana Opera- 
cja". Po zapoznaniu sie z plana- 
mi, bohaterski osobnik postano- 
wil zniszczyc System fa.cznosa 
miedzy kopalnia. a kwatera. gföw- 
na. Ri, co dafoby Oranom czas na 
przygotowanie powstania. Nie 
chc^c trade ani chwili i wykorzy- 
stuja.c element zaskoczenia, bez- 
zwlocznie... 

— Bez jakich zwlok nie chc^c, 
dziadziu? 

To cholerny bachor! 



powiedziaf dziadek do mnie i 
postanowif nie przerywac sobie 
— ...udal sie na odpowiedni 
poziom kopalni i zrobil to, co 
zamierzaf. Ol 

Starzec, wyraznie poirytowany, 

podniösl sie i wyszedl na sztyw- 
nych nogach. 

— Ale dziadziu!!! — podniosly 
larum trojaezki. — Co bylo dalej?! 

Dziadzio niespodziewanie szyb- 
ko pojawif sie w drzwiach sypial- 
ni. 

— Nastepna opowiesc nazy- 
wa sie „Eksterminacja"!!! — Zza 
pazuchy wyci^gnaj Magnum .44 



Numery Archiwalne 




Tradycyjnie czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 
W tabelce podane sa. numery, doslejne Jeszcze w sprzedazy (nieslety, naktady numeröw 0/93, 1/94, 
2/94 i 3/94 Juz wyczerpane). Wyslarczy zaznaczyc na kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz 
wpisac czylelnie swöj adres, wyciqc kupon I wraz z kopia. dowodu wptaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121136 
przeslac do redakeji. Cena kazdego egzemplarza wynosi 20 lys. i\. 
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Imi? I nazwisko 
lub nazwa iirmy 
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JAK SKUTECZNIE 
ÜSZKODZIC ULU 
BIONY KOMPU- 
TER NIE LUBIANE- 
CO KOLECI? 

ROZWIAZANIA 
PROGRAWIOWE 

i wczytujemy Disk Ed.tor I na 

1 • Sc -wybranych sektorach 

Xdego" dysku wpisujemy 
Tu bvlem — Zenek . 

2 wszystk.e dyskietk. koleg. ^ 

2 matujemy komenda Jormat 

a- /vALE JAJA'. 

3 um"eszcz-amy na dysku twar- 
dvm conajmniej p15cw.ru 
söw ktörych nie v^krywa 
napowsza wersja MkS V.ra. 

4 P f echodzimy do Kata.ogu z 
gram, i 3 razy kasujemy cala 

*&?& 

parametry. 
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4 ^^ mkr ° ( <**> 

5 - ^™y JoysttcK ko/eo, , 

7 K ÄS. ~K 

2S5r a * to 

Po tosowo uyoranych &£ 
' 8 Wyj^jemy (Computer | «ar* 
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e *6/ ( 
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9 Ku *? wyjet^ z m 

£•"* Po stacjv 5 y 25 , ^ 
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"£****, w g ,^ b « n , ^////^S 
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A potem tylko mödlmy sie, 
aby nie lubiany kolega wykazal *£ 
maksimum humoru i minimum ***, 
z^dzy odwetu, inaczej strzezmy 
sie. bo nie znamy dnia ni godzi- 
ny — red. 









12. Szukamy karty graficznej, 
wyjmujemy ja. i staramy sie 
wfozyc do göry nogami. 

13. 25 razy zrzucamy monitor 
(z przylepionym joystickiem) 
na podloge. 

14. Do wentylatorka wkladamy 
wymontowany uprzednio 
koprocesor. 

z 12 



P Lu%> * ~ 

•9 ^oj Of O Koprocesor. 

S % %% %/15 Zrzucamy komputer 
o. ^ -< pj^tra na ziemie. 




Marek Pampuch 

"Amiga dla nie wtajemniczonych" 

Ksi^zka 'Amiga dla nie wtajemniczonych" - jak ^^^^f- -m 
sugeruje lytul - jest przeznaczona glöwnie dla pocz, m^^M-*^ sm 

kuja.cych uzytkowniköw tego kompulera, przy czym nie ^^<i 

lest wazne, czy bijdzie tn Amiga 500 z systemem w v^hi^ - - q 

wersji 1 2. czy najnowsza Amiga z Systeme ., '■:,_ 

Niemmej takze i "srednio wtajemniczeni' na pewno 

znajdq w niej cos dla siebie. Kl ^afesöü 

Najobszerniejsza cze.sc ksiqzki jest poswitjcona ^^^^ cto\2Üilöö»ftIt4i*iA\^4v 

systemowi operacyjnemu (glöwnie wersjom 1 .3, 2 1 H I^HSr 

3 0). Nie jest to jednak, w odrözniemu od dotychczas ^KEJ ^~ - 

spotykanych ksiqzek tego typu opis rozkazöw syste- ^Kjjj i «TZr « 

mowych, a raczej zbiör praktycznych porad typu: jak j^KgX ; £';;;„. SSSSS 

zainstalowac polskie znaki czy tez. jak wykonac odpo- i^H^S \ ZZ"* ' 
wiadajqc^ naszym gustom ikone.. Takze i reszta ksi^zki 
zostala napisana pod kajem wykorzystania nabytych 
wiadomosci w praktyce. Zamawiam w Wydawnictwie Lupus ksia.zke. Mar 

Przed skierowaniem do druku ksiqzka ta byla ka Pampucha 'Amiga dla nie wtajemniczonych". 

oceniona takze przez nie wtajemniczonych uzytkowni- Zamöwionq ksiqzk§: 

köw Amigi. a ich spostrzezenia zostaty wzi^te pod D odbiore. osobiscie w Wydawnictwie, cena: 8 zl 1 gr 

uwage przy ostatecznej redakcji. Autor staral si? pisac □ proszq wystac mi poczta., cena: 8 zl 1 gr + 1 zl 20 gr 

j§zykiem zrozumiatym dla kazdego, a wszelkie trudniej- (koszty wysylki) Möj adres: 

sze poje.cia zostaly objasnione w stowniczku na koricu Imie. i nazwisko: 

ksigzki. 

uirUIII l I U, lUillldl Du, UUidWo MlIcKKd. i\UU« 

ISBN 83-85545-33-6 Mtasto: 

Ulica: 

Doia.czam potwierdzenie wplaty 

Kupon jest wazny do 1 02.95 r. 

Termin ukazania si? ksiajki - grudzien 1 994. 




Andrzej Urbankowski 

„Amiga 500. 

Jak zostac «wfamywaczem»?" 

Ksia.zka ta zostala napisana z mysla. o tych uzyt- 
kownikach komputera Amiga, ktörych mozna by okre- 
slic mianem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od 
omöwiema najwazniejszych poje_c informatycznych 
zwig.zanych z .wlamaniami". aby w glöwnej cze.sci 
pracy, korzystaja.c z tych pojeä zaprezentowac Czytel- 
nikom sposoby uzyskiwania w grach . niesmiertelno- 
sci" czy .nie limitowanej" amunicji. Te sposoby to 
wlasnie .wlamania", czyli zmiany w programie gry. W 
ksia.zce zostaly one ulozone w takim porzgdku, ze po 
przecwiczemu po kolei wszystkich opisanych „wtamaii" 
gracze, doskonale si? bawia.c, zdobijda. znajomosc 
asemblera. 

Stron 1 1 6, format B5, oprawa miekka. 

ISBN 83 85545 27-1 




Dolawam potwierdzenie wplaty. 
Kupon jest wazny do 1.02 95 r 



Zamawiam w Wydawnictwie Lupus ksia.zk? An- 
drzeja Urbankowskiego „Amiga 500. Jak zostac «wla- 
mywaczem-?" 
Zamöwiona. ksiqzke. 

D odbior? osobiscie w Wydawnictwie, cena: 4 zt 80 gr 
n prosze wystaö mi poczta., cena: 4 zf 80 gr + 1 zl 20 gr 
(koszty wysytki). Möj adres. 
Imie. i nazwisko- 

I\UU' "• laiiniiinii i • •"" 

Miasto: 

Ulica: 
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From: Dr De Stroyer 

To: All 

Subject: Dramat psychologiczny 

Hi There! 

Dz\i teatrzyk „Zielony Paw" ma 
zaszczyt przedstawic: 

W PRACOWNI PROFE- 
SORA VERNICHTUNGA 



KON- 
FEREN 

DR. 

STRO- 

VERA 



czyli 
akcie. 



dramat w jednym 





Miejsce: 

Pracownia profesora Vernich- 
tunga na zamku Schwanzburg 
w Awarii. 

Osoby: 

Prof. Vernichtung, specjalizuja.cy 

sie w odmözdzaniu; 
Doc. Hackerstein, specjalista ds. 

reverse engineering; 

Brygada Antyterrorystyczna; 

Lustereczko; 

Robin Hood. 

Prof. Vernichtung Ktöra. 
masz wersje Sourcera? 

Doc. Hackerstein: Piec 



zero. 

Prof. Vernichtung: A Tur- 
bo Debugger masz? 

Doc. Hackerstein Uzywam 
AFD Pro. 

Prof. Vernichtung. Alez on 
nie dziata w trybie protected! 

Doc. Hackerstein Wiek- 
szosc z tych debili chodzifa w real. 

Prof. Vernichtung: No, no! 
Prosze bez debili! To nasi pacjen- 
ci. 

Doc. Hackerstein Wiem, 
profesorze. Nie zmienia to jed- 
nak w Zaden sposöb faktu, Ze — 
debile. 

Prof. Vernichtung Bydle! 
Milcz! Pracuj! 

Doc. Hackerstein [do sie- 
bie): Milcz... Pracuj... Po co tu 
deasemblowac te mözgi, kiedy 
taka dzialalnosc do niczego nie 
prowadzi? Nie maja. nawet klu- 
czy sprzetowych. Möj talent sta- 
nowczo sie marnuje. Prosze — 
same bajry zerowe i od czasu do 
czasu jakies wywoJanie przerwa- 
nia 3F, czyli skok po flaszke do 
nocnego. Nie wiecej. (Glosno) 
Panie profesorze, pan to chyba 
na smietniku znalazl tych kolesi, 



albo co? 

Prof. Vernichtung Ajak? 
Miatem porwac i odmöZdzyc Ein- 
steina? 

Doc. Hackerstein Mysli 
pan, ze Einstein miaf cokolwiek 
w mözgu, poza wzglednoscia.? 
(Znöw po cichu) Einstein, psia- 
krew. Nawet nie cheialoby mi sie 
zapuscic debuga z DOS-u, Zeby 
zajrzec mu do pamieci. O, Freu- 
da mi dajcie! Albo Ciccioline. 
MoZe miafaby jakies GIF-y, to 
bym zdekodowal i chociaz cos 
poogla.daf... 

Prof. Vernichtung Co tarn 
mruezysz pod nosem? 

Doc. Hackerstein Nie, nie 
(Z hafasem odsuwa krzesfo i 
wstaje od komputera.J Nie, pro- 
fesorze, ta praca jest bez sensu! 
Marnuje tylko wzrok przed mo- 
nitorem. Z tych mözgöw nie da 
sie odtworzyc BIOS-u dla pahskie- 
go Frankensteina. Co najwyzej 
procedury obslugi paru prymi- 
tywnych przerwah i kilka frag- 
mentöw kodu, nie dluzszych niz 
piec kilobajtöw. Moze by pan 
odmözdzyf jakiegos porza.dniej- 
szego kolesia?! 




Warunki otrzymania ksi^zki 

(co najmniej 30% taniej niz w ksi^garniach) 

Aby otrzymac ksi^zke, nalezy: 



I.Wypelnic kupon starannie, zwracaj^c szczegöl- 
n^ uwag^ na czytelne wpisanie adresu (najle- 
piej drukowanymi literami) oraz zaznaczaj^c 
krzyzykiem czy ksi^zka ma byc wyslana poeztaj, 
czy b^dzie odebrana osobiscie w Wydawnic- 
twie. 

2.Dokonac odpowiedniej wplaty na konto Lupus 
Sp. z o. o. IX Oddzial PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 

3.Przysfac do Wydawnictwa pod adresem: 

Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ul. St^pihska 22/30 

dol^czaj^c potwierdzenie wplaty. 

Zamöwieh i wplat mozna dokonywac röwniez 
osobiscie w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zama- 
wiaj^ce ksi^zki z odbiorem w Wydawnictwie b^d^ 
zawiadomione o dokladnym terminie odbioru. 
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Aby otrzymac ksi^zk^, nalezy: 

I.Wypelnic kupon starannie, zwracajajc szczegöl- 
n^ uwag^ na czytelne wpisanie adresu (najle- 
piej drukowanymi literami) oraz zaznaczaj^c 
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dol^czaj^c potwierdzenie wplaty. 
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osobiscie w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zama- 
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zawiadomione o dokladnym terminie odbioru. 
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Prof. Vernichtung: Ty chy- 
ba przesadzasz, Hackerstein! Cho 
ciaz system operacyjny mögfbys 
napisac. Przeciez ci faceci tez cho- 
dzili, jedli, wydalali. Mieli jakies 
uczucia... 

Doc. Hackerstein Ale Fran- 
kenstein ma byc doskonaly, a tu 
— sami menele. Nie möge sy- 
stemu dla geniusza oprzec na 
kodzie idioty! 

Prof. Vernichtung Wcze- 
sniej möwifes. ze wystarczy zde- 
asemblowac zawartosc dwöch 
mözgöw, zeby na tej podstawie 
opracowac trzeci. Do dzisiaj zde- 
asemblowales juz czterdzieSci 
cztery, a twöj projekt nadal w 
lesie. Co z toba? A 

Doc. Hackerstein Wygla. 
da na to. ze Mickiewicz sie po 
mylif. Czterdziesci cztery niejest 
liczba. magiczna.. A zreszta. — im 
wiecej lamie tego softu, tym bar- 
dziej dochodze do wniosku, Ze 
Bog schrzanil cafe oprogramow. i 
nie czfowieka. Niech pan sam po- 
wie, profesorze: pracuj^c tylko 
szesc dni, a siödmego odpoczy- 
waja.c — jak dobry system da sie 
napisac? W dodatku — w Clip 
perze? ^H 

Prof. Vernichtung Nie blcRj 
znij! Jeszcze nam tata nai\e na 
leb SPA i w koheu posadza. nas 
za nielegalne kopiowanie progra- 
möw. Zabierz sie lepiej za robo- 
te 

2 dolu stychac trzask wyfamy- 
wanych drzwi. 

Prof. Vernichtung A nie 
möwilem...? 

Do pracowni wpada Bryga- 
da Antyterrorystyczna w skladzie; 
Kapitän Lesniczy, Porucznik Ga- 
jowy i Sierzant Wilk. Obezwla- 

dniaja Vernichtunga i Hackerste- 

ina. 

Kapitän Lesniczy: Czy by- 

liby mi pahstwo sklonni udzielic 
jasnego wyjasYiienia w temacie 
ewentualncgo miejsca pobytu 
obywatelki Czerwony Kapturek? 

Prof. Vernichtung Jaki 
Kapturek? Tu nie ma Zadnego 
Kapturka. Nie uzywamy damskich 
srodköw antykoncepcyjnych. 

Kapitän Lesniczy Zaginio- 
na — obywatelka Czerwony Kap- 
turek — bez dwöch zdah cha- 
rakteryzuje sie gföwme tym, ze 
zostala porwana w celu ograbie- 



nia z koszyczka pelnego ciastek 
lortowych z zakalcem. 

Prof. Vernichtung Pan 

möwi wspanialym literackim je- 
zykiem 

Doc. Hackerstein Schizofre- 
nie braci Grimm latwo wytfuma- 
yc — byfo ich dwöch Ale kto 
objasni mi pi/ypadek Andersei ia? 
Nie porywalKmy zadnego Kaptur- 
ka. Pomylily warn sie bajki. 

Sierzant Wilk Zamknij sie! 
Nie sie. f-iam nie pomylifc^Nasza 

Prof. Vernichtung 



Sierzant Wilk 
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^^ Czlowiek od razu 

lepiej sie czuje, 

IGdy komus dobrze 
przyladuje, 
Gdy dobrze dzialkiem 

Aprzyceluje, 
Gdy czyja.s" reke 
naprostuje, 
Gdy cale miasto 

zbombarduje, 
Gdy co^ dokladnie zdemoluje, 
Gdy kogo^ szybko psem 

poszczuje, 
Albo, gdy komu^ morde skuje. 
Takie to teraz rosna. szuje. 

Jacek Fasola 
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Bylem ostatnimi czasy w Londynie. Przesia- 
dywalcm sobie w irlandzkim pubie. pifem szkoc- 
k^ whisky. palilem durtskie papierosy, jadlem 
wfoskie orzeszki i spotykalem sie z tajska dziew- 
czyna Nawet flegma, ktör^ od czasu do czasu 
spluwafem w k^t pubu byla polska, a nie an- 
glelska. Mimo calej radoSci takiego zycia mia- 
lem jednak powszny probfem fTy I proble- 
my? Randall, przestari bzdurzyt — do- 
plsat duch HopklrkaJ. Problemem tym byl 
l?k [ach, ach, ach — d.d.HJ Lek przed. no 
wstyd powiedzieC ale zdobede sie na to szcze- 
re wyznanie. Lek przed uprawianiem seksu (moj 
Botel — d.d.HJ A Londyn wydaje sie wyrna- 
rzonym miejscem na zadzierzgniecie blizszej 
znajomoSci zjakowaS pieknotka,. Chcemy biala^ 
dziewczyne? Bardzo prosze. Dunke. Szwedke, 
Wloszke, no problem Aby tylko nie Angielke, 
bo do zludzenia przypommaja konie jchyba 
za <ftuto bylo tej whisky; zreszta^ Jeill 
jui, to kobyfy, a nie konle — d.d.Hf 
Chcemy sko$nooka Slicznotke? Do wyboru, do 
koloru. A moze hebanowa, filigranow^ Murzyn- 
ke czy Mulatke? Wystarczy sie rozejrzed. Tak to 
wfaSnie jest w krajach i miastach. ktöre sa ty- 
glem kultur, narodowoSci i ras fi plcl — 
-d.d.HJ Ale odkad pojawil sie pewien malehki 
problem, przez ludzi madrych nazywany wiru- 
sem HIV, uprawianie seksu stalo sie zadaniem 
dla bohatera. Zadaniem dla czJeka. co Iwu bez 
strachu zaglada w paszcze. 

OczywiScie sa, ludzie, ktörzy faktu istnienia 
tego drapieznego stworzonka, zwanego wiru- 
sem, po prostu nie przyjmujs do wiadomoir i 
Uwazaja. ze krzywda ze strony potwora moze 
spotkad tylko kogol kto sie potwora boi lub w 
potwora wierzy. Rozumowanie takie, logicznie 
rzecz biorac. jest pobawione rak, nög i glowy. 
ale w zwiazku z nim przypomniata mi sie pew- 
na historyjka fuwaga!, uwaga! Randall 
opowlada historyjke! — d.d.HJ. Otöz 
dawno. dawno temu (za görami, za lasaml 

— d.d.HJ zyl sobie (Czerwony Kapturek 

— d.d.HJ pan Pasteur — odkrywca baktern 
Spotkai kiedy* (wllka — d.d.H] znamienitego 
profcsora twierdzacego. ze bakterie to bzdura. 
Pan Pasteur przyniösl wiec (koszyczek — 
d.d.HJ szklanke wypelnionajakowym* roztwo- 
rem i powiedzial: (tu sa. smakotyki dla 
mojej babunl — d.d.HJ tu znajduja sie 
bakterie powodujace najgro^niejsze choroby 
Swiata. Znamienlty profesor bez sfowa wychyhl 
zawanoit szklanki (na zdar! prosit! — 
d.d.HJ. I nie mu sie nie stalo! Do dzisiaj nie da 
sie wytlumaczyC — dlaczego faceta. ktöry lyk- 
n^l sobie potezna dawke dzumy, cholery i in- 
nych paskudztw nie rozbolal nawet zoladek Jpo 
prostu Bog czuwa nad gtupcaml, pa- 
mletaj o tym, Randall — d.d.HJ 

Opröcz tych, ktörzy niebezpieezehstwo lek- 
cewaza, sa i taey. ktörzy wesza. je na kazdym 
kroku i przygotowuja skomplikowane linie obro- 
ny. Najzabawniejsze jest jednak to, 2e psotnik 
HIV te linie obrony pokonuje z dziecieca latwo 



$03. Prezerwatywa to dla niego zadna prze- 
szkoda. potrafi sobie huia£ przez gume tarn l z 
powrotem, jak mu sie tylko podoba. Jedynym 
skutecznym lekarstwem jest wiec powstrzyma- 
nie sie od tych zwierzecych czynnoScl wsuwo- 
wo — wysuwowych. niegodnych. przeciez, 
prawdziwego komsomolca Ale szkopul w tym. 
ze ludziska jakoi powstrzymywaf sie oö tego 
nie lubieja Teraz zreszta wszyscy tylko zycz^ 
sobie. zebySmy rezygnowali z zyciowych przy- 
jemnoici. A to wszczynaja bezpardonowa kam- 



StOWO NA SOBOT^ 






co (czy Ja wlem, popatrz na mnie — 
d.d.HJ 

Jednak w zwiazku z inwazj^ techniki körn 
puterowej (zaezyna sl^ — d.d.HJ bycf moze 
cho£ czqit problemöw dreezaeych wspöfcze- 
snego czlowieka zostanie rozwiazana Byl seks 
przez telefon [nie byl, tylko jest, spytaj w 
dzlale rachunköw TelekomunikacJI — 
d.d.HJ. moze byd i seks przez komputer W 
Izraelu odbyla siejaki* rok temu sprawa rozwo- 
dowa. w ktörej maz zarzucal zonie zdrade 
komputerowa Mianowicie to, ze w sieci ueze- 
stniczyla ona w jakichS pornograficznych pro 
gramikach To, ze bez przerwy oglada porno 
na wideo mögl jeszcze znietd, ale angazowa- 




me do celöw seksualnych kompu- 

tera wydalo mu sie juz przesad^ 
adres, Randali, Jej adres — 

d.d.HJ Zreszt^ mozna faceta zro- 
zumie^. jezeli. na przyklad, przez 
caly dzieh nie mögl zagrac! w uko- 
chanego Dooma. bo zona onani- 
zowala mu sie przed monitorem. 
Byc^ moze za pare czy parena- 
5cie lat uda sie stworzy£ urz^dze- 
nia. pozwalaj^ce na bezpoSredme 
pol^czenie mözgu ? komputerem 
Idziemy, Randall bajkl opo- 
wlada — d.d.HJ. A wiec mozli- 
we sie stanie nie tylko oglcjdanie 
programöw komputerowych i slu- 
chanie d^wieku Czlowiek podl^- 
czonyjakiml nazwijmy to neurow- 
szczepem, nie bedzie w stanie 
odröznid rzeczywistoSci od progra- 
mu komputerowego. Dlatego ze i 
rzeczywistoSd i program dostarcz^ 
mu tak samo sllnych bodicöw sma- 





panie przeciw palaczom (S3 takie redakcje, gdzie 
nie wolno paUC w pokojach. slowoi). a to dre- 
cz^ mifoSniköw gorzaleczki A co zostaje czlo 
wiekowi pozbawionemu wödki. seksu i papie- 
rosöw? (no, na przyklad narkotykl, mu- 
zyka na rogu, kawa, mite rozmowy, 
ogladanlc premlera Pawlaka w telewi- 
zjl — d.d.HJ Powiesit mu sie pozostaje. ot 



kowych, dotykowych czy wechowych. A wiec 
m\loi<t]uz bez zagrozeh (i to z idealn^ partner- 
ka), a co tez wazne — bez zobowi^zah finan- 
sowych, zagrozenia rozwodem, nie chciana 
ci^za. Bez awantur z powodu niewiernoSci Bez 
koniecznoici roblenia rano Sniadania. bez na- 
rzekah, ze zarabia sie z^ malo pieniedzy, bez 
zmuszania do ogl^dania Kola Fortuny kazdego 
wieezora No. to jest coS. Cholera Zostaje same 
mile rzeczy Seks na hawajskiej plazy fco Ty 
tak w tlumle? — d.d.HJ. gorace milosne 
wyznania, itp A kiedy mamyjuz öoit, to po 
prostu cyk i wylaczamy program A potem pro- 
gramujemy nastepn^ partnerke (Randali 
Jest zboezony — d.d.HJ Kto wie. czy te 
fantazje za lat dziesieC czy dwadzieScia nie sta 
na sie chlebem powszednim? Potrzebne jest 
tylko polaczenie wiedzy komputerowej z me- 
dyczna A poniewaz na tego typu rozrywkach 
daloby sie niezle zarobiC — to jestem przeko- 
nany. zejuz teraz fmansowane sajakieS, mniej 
czy bardziej tajne, programy badaweze maja 
ce na celu umozliwienie nam zycia w Swiecie 
wykreowanym przez komputer. Co moze byC 
wcale zabawne ja mote I nie by^ — d.d.HJ 

Randali // duch Hopklrka 
— doplsal duch Hopklrkaj. 
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Czame nocne niebo, z ja- 
sniejszymi, nisko pedzacymi 
chmurami. Biale punkciki 
gwiazd. Starasz si$ dostrzec cel, 
ale morskie fale co chwila pod- 
chodza. pod peryskop, a okret 
stale podnosi sie i opada na 
fali. Wytezasz wzrok... Jest! 
Maly, ciemny punkt. Transpor- 
towiec wojskowy. Osiemnascie 
tysiecy ton wypomosci! Nieste- 
ty, ponjsza sie zbyt szybko 
— masz tylko jedna. szanse na 
atak. 



moze byc takich piatek? Trzy, 
cztery, piec? Trzeba natychmiast 
zameldowac centrali. 

Po chwili z oddali dobiega 
charakterystyczny, przenikliwy 
dzwiek okretowego sonaru. 

— Zanurzenie awaryjne, 
wszyscy na stanowiska, 
wyl^czyc muzyke! — walczyk 
Straussa zacina sie w 
polowie taktu. Okret zaczyna 
nabierac glebokosci. J^t 

Po chwili charakterystyczny 
pisk upewnia cie, ze U-112 zo- 
stal namierzony. 



Cisza na okrecie! 



krecie 



Jedynka, pal! — szum 
sprezonego powietrza 

wypychajacego stalowe 

cygaro. 

Dwöjka, pal! — okret 

leciutko drzy. Powoli mijaja. 

sekundy... Silny wybuch 

upewnia wszystkich, ze cel 

zostal trafiony. 

Peryskop w göre! — widzisz 

tonacy transatlantyk, oswietla 

morze jak latarnia. 

Maszyny stop! 



Okolica ciemna i wymarla. 
Na dworze okolo czterech stop- 
ni i silny wiatr. W gruncie rze- 
czy tu, na okrecie podwodnym, 
nie jest az tak zle. Owszem, 
ciasno — ale przynajmniej bez- 
piecznie... Zas tamci rozbitko- 
wie... 

— Wysokoobrotowe sruby, 
namiar 280! — wota Ernst, 
przyciskajac mocniej slu- 
chawki. 

Skad tu sie wziai niszczyciel? 
Przeciez transportowiec byl bez 
eskorty. Moze wiec konwöj? Pe- 
ryskop na 280. Niszczyciela nie 
widac, ale na tle nieba dostrze- 
gasz slabe smugi dymu. Konwöj! 
Piec statköw w szeregu. A ile 




Sonar pracuje dalej, a kazdy 
kolejny jego dzwiek odczuwasz 
jak ukhicie w serce. Okret za- 
nurza sie bardzo powoli. „Tak 




sie zawsze wydaje, gdy nas na- 
mierzaja." — pocieszasz sie, pa- 
trza.c na wskazöwke gl^boko- 
sciomierza. ^H 

Od sterburty zbliza sie znie- 
nawidzony odglos szybko pracu- 
ja.cych srub niszczyciela. Nikt 
sie nie rusza. Wydaje sie, ze lu- 
dzie przestali nawet oddychac. 
Po chwili silny wybuch wstrz^sa 
okretem. Sruby zaczynaja. sie 
oddalac. Emst tkwi na swoim 
stanowisku, jego napieta twarz 
wyraza maksimum koncentracji. 
Uplywa prawie pol minuty, nie- 
skonczenie dlugie pol minuty... 



r • 



Nie zawracaja.... — mowi. 
Uniewinnienie! 

Zaloga wraca na stanowiska 



Zadnych uszkodzen 



melduje po chwili oficer 

wachtowy. 

Peryskopowa. Przygotowac 




radio. Trzeba zawiadomic 
centrale o tym ko... 

Zgrzyt rozrywanej blachy prze 
nika do wnetrza okretu. Tym ra- 
zem Ernst jest rozpromieniony 







ale jest bardzo cicha — wiado- 
mo, okret podwodny. 

Gra sie glöwnie za pomoca. 
myszki. Dowodzenie okretem 
nie sprawia trudnosci, wystarczy 
kilka minut, aby zorientowac 
sie w opcjach. Nawigacja jest 
komfortowa — kreslimy kurs 
na mapie i cala naprzöd! Czas 
mozna przyspieszac do 4096 
razy. W wypadku napotkania 
celu komputer zwolni. 

Na uwage zasluguja. bardzo 
rozbudowane mozliwosci ustala- 
nia poziomu realizmu, zupelnie 
jak w grze Red Baron. Mozna 
plywac na niesmiertelnym okre- 
cie, przy nieograniczonych za- 
sobach torped i paliwa, mozna 
tez dokladnie odtworzyc realia 
prawdziwej walki niemieckich 
U-Bootöw. Cos dla smakoszy! 

Aces of the Deep — to ko- 
lejny krok na drodze do praw- 
dziwie realistycznych (pod 
wzgledem audio — wizualnym 
oraz historycznym) komputero- 
wych symulacji. Nastepnym eta- 
pem bedzie juz dostarczanie 
gier na dyskach CD. Nie wy- 

obrazam sobie jeszcze lepszej 
gry, dostarczanej na 50 czy 
100 dyskietkach. . . 

W wolnych chwilach miedzy 
kolejnymi atakami torpedowymi 
pomysl zatem o wyposazeniu 
swojego U-Boota w naped CD- 
-ROM. 



— Kapitanie, slysze agonie nie- 
przyjacielskiej jednostki! 

Siegasz po dziennik poklado- 
wy, aby na konto U-112 zapi- 
sac kolejne zwyciestwo... 



Maciej Warzecha 



* * * 



Opisane zdarzenie jest fikcyj- 
ne, ale przedstawione efekty 
dobrze oddaja. realizm gry Aces 
of the Deep — kolejnego prze- 
boju firmy Dynamix. Jakosc gry 
jest fenomenalna! Niestety, za 
efekty trzeba placic. Placimy 
twarda. waluta. — 10-15 MB, w 
zaleznosci od wielkosci twar- 
dziela. Za to mamy zaloge ga- 
dajaca, po angielsku lub nie- 
miecku, wspaniale efekty dzwie- 
kowe, genialnie opracowana. 
scenerie (fale, chmury, gwiazdy, 
mgla, itp.), wektorowe sylwetki 
okretöw (szczerze möwia.c, 
mato ich oglaxiamy — z daleka 
s^ prawie niewidoczne)... Moz- 
na tez wlaczac muzyke w tle, 




\ 



ACES 
OFTHE DEEP 

Dynamix 1994 
Symulacyjna 

IBM PC 




44 CAMBLER 1/9$ 




Transport Tycoon 



Podobno w kazdym mez- 
czyznie jest cos z chlopca. 
Rzeczywiscie — pamietam, z 
jakim zalem sprzedawalem 
swoja. kolejke HO, ciulaj^c na 
powiekszalnik. Cöz, „w pew- 
nym wieku wyrasta sie z ta- 
kich zabaw". Ze nie bytem 
wtedy do korica szczery swiad- 
czy entuzjazm, z jakim rzuci- 
tem sie na kolejowa. Strategie 
MicroProse — Railroad Tyco- 
on. Nareszcie möge uktadac 
tory i nikt po nich nie bedzie 
deptaH Nikt tez nie powie, ze 
bawie sie jak dziecko, przeciez 
to powazna strategiczno — me- 
nedzerska symulacja. Po 



noczesnie ogrom röznic powo- 
duje, ze gra nie jest prosta. 
kontynuacja. wielkiego poprze- 
dnika. 

O podstawowej röznicy juz 
wspomnialem. Dzieki rozmai- 
tosci srodköw transportu nie 
ma miejsc, do ktörych nie 








dwöch miesi^cach zaczajem 
jednak odczuwac pewien prze- 
syt. W rezultacie gra powedro- 
waia do k^ta, a ja — do ro- 
boty. Wybawienie nadeszlo 
dopiero po dwöch latach. Na- 
zywa sie Transport Tycoon, 
autorem jest Chris Sawyer, a 
producentem i wydawca^ — 
znowu MicroProse. 

W tej grze zabawa nie 
ogranicza sie do puszczania 
kolejek. Nasza firma przewo- 
zowa ma do dyspozycji samo- 
loty, pojazdy drogowe, statki i 
rzecz jasna pocia^gi. Zadanie 
jest proste: przewozic wszelkie 
ladunki i pasazeröw, jak naj- 
wiecej i jak najszybciej. Trud- 
no przeoczyc podobieristwo 
do Railroad Tycoon, choc jed- 







oplacaloby sie dowozenie to- 
waröw. Nawet najmniejsze 
miasteczko zasluguje na jeden 
autobus w miesi^cu. Do odle- 
gfych kopalri posylamy pocia.- 
gi, a jesli droge blokuja. göry, 
budujemy tunel albo bocznice 
kolejow^ do portu, gdzie ladu- 
nek przejmuJ3 statki. 

Inny jest tez swiat gry. Za 
kazdym razem tworzony na 



nowo, plaski, pofalowany alb 
görzysty, suchy badz usiany je- 
ziorami, a po nim rozsypane 
miasta i zaktady przemyslow, 
o liczbie ktörych decydujemy 
na pocz^tku gry. Wyglad swia- 
ta i stopieri trudnosci mozna 
zmieniac w bardzo szerokim 
zakresie, od liczby konkuren- 
töw poczynaj^c (moze byc 
ona röwna zeru!) na stabilno- 
sci gospodarki koricz^c. 

Sposöb przedstawienia 
owego swiata przypomina 
SimCity 2000. Samochodziki 
ruszaja. w droge z raznym 
warkotem, pocia^ji zanurzaja. 
sie w tunelach z gin^cym w 
oddali swistem, statki dostoj- 
nie odbijaja. od nabrzezy pory- 
kuja.c syrenami... Po prostu 
sielanka, w ktöra. dysonansem 
wplataja. sie gluche stuki i 
zgrzyty, wraz z oblokiem 
dymu towarzysza.ce kolejnej 
awarii ktöregos z dumnych li- 
niowcöw. 

Wszystkie czynnosci wyko- 
nujemy w czasie rzeczywistym. 
Na szczescie planowanie moz- 
na przeprowadzic na pauzie, 
bo jest sie nad czym glowic. 
Zbudowanie linii jak najtaniej, 
najkrötsza. droga., a do tego 
bez wzniesien, to... niemozli- 
wosc. Prawie zawsze trzeba 
isc na kompromis. Za to pie- 
niadze plyna^ zlotym strumie- 
niem, dzieki czemu pölmilio- 
nowy kredyt nie spedza gra- 
czowi snu z powiek. Jesli zo- 
staf sensownie zainwestowany. 

A nie jest to tatwe, zwla- 
szcza gdy chcemy zajmowac 
sie kolejnictwem. Poci^gi w 
tej grze maja. za duzo swobo- 
dy; nie mozna im wyznaczyc 
dokladnej trasy przejazdu, 
wiec czesto „ida. w krzaki". 
To chyba najwieksza wada 
gry. Te same problemy maja. 
gracze wystawieni przez kom- 
puter; tworzona przez nich 
platenina toröw i drög podno- 
si wlos na glowie. Tym bar- 
dziej podejrzane staja. sie tru- 
my pasazeröw, klebiace sie na 
ich dworcach, takze towaro- 
wych! Zawsze jednak mozna 
zredukowac liczbe graczy do 
dwöch i... zaprosic kolege! 
Trzeba tylko miec kabel. 

Nasze linie mozemy nadzo- 
rowac z lotu ptaka, korzysta- 




ja.c z ph/nnego przewijania. 
Autorzy stworzyli wlasny, bar- 
dzo sprawny System okienek, 
ktöry pozwala np. na obser- 
wowanie ruchu szesciu naj- 
wazniejszych poci^göw przy 
jednoczesnym budowaniu ko- 
lejnej linii. Poza tym jest je- 
szcze mapa przegladowa — 
znowu przypomina sie SimCi- 
ty... Zreszta. interfejs uzytkow- 
nika tez przywodzi na mysl te 
slynna. gre. Po kilku minutach 
praktycznie przestaje sie do- 
strzegac jego istnienie, jesli 
nie mamy problemöw z trafia- 
niem w przymate ikonki. 
^Posiadaczy karty dzwieko- 
wej (zwlaszcza GUS) informu- 
je, ze podczas gry mozna pu- 
scic sobie szesnascie swiet- 
nych jazzowych kawalköw, do- 
skonale ilustruj^cych charakter 

gry- 

Woicie< 
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„Pierwsza prawdziwa pol- 
ska przygodöwka" — tak 
brzmi tekst reklamy gry Men- 
tor i jest to niewajpliwie 
prawda. Po calej serii najroz- 
maitszych gier platformowych, 
zrecznosciowych czy logicz- 



w ktörych kontakty z kosmita- 
mi nie sq niczym niezwyklym. 
Gra sklada sie z wielu epizo- 
döw, dose luzno ze soba^ po- 
wia_zanych. Czasami jedna 
taka historyjka rozgrywa sie 
na pojedynezym ekranie, cza- 
sami na dwöch. 

Zasady, jak na gre przygo- 
dow^, S3 bardzo uproszezone. 
Nie ma podzialu na czynnosci. 
Wystarczy klikn^c na wybrany 
przez nas przedmiot na ekra- 
nie (lub uzyc juz wczesniej 
znalezionego), a komputer 
sam wykona za nas wlasciwa^ 
operaeje. Po najeehaniu kur- 
sorem na przedmioty, ktöre 
maja. jakies znaezenie w grze, 
pojawia sie ich nazwa. Röw- 
nie prosto prowadzi sie roz- 
mowy z innymi postaciami. 
Gracz tylko inicjuje dialog, a 
dalej moze jedynie sledzic jego 
przebieg. 




nych powstala na rodzimym 
poletku nareszeie bardziej am- 
bitna produkeja. Czy ten de- 
biut jest udany? Raczej tak, 
chociaz trudno zaliczyc ten 
program do wybitnych osi^- 
gniec tego gatunku. 

Zacznijmy od fabuly. Trze- 
ba przyznac, ze jest ona bar- 
dzo oryginalna — droga karie- 
ry zespohj muzycznego, po- 
traktowana w bardzo humory- 
styczny sposöb. Historia czter- 
nastoletniego chlopca, zakla- 
dajaeego kapele rockou/4 zo- 
stala jednak potraktowana tyl- 
ko jako tto dla niesamowitych 
przygöd glöwnego bohatera, 



Czasem zwi^zki przyczyno- 
wo — skutkowe pomiedzy 
przedmiotami i wykonywanymi 
poleceniami s^ zaskakujace, 
by nie rzec dziwne. Wynika to 
ze specyficznego poczucia hu- 
moru, jaki dominuje w Mento- 
rze — polaczenie slangu 
podwörkowego z rockowym, i 
jeszcze czyms innym, plus 
wpla_tywanie bohatera w wiele 
zabawnych wydarzeri. I, trzeba 
otwarcie przyznac, jest to naj- 
mocniejszy punkt calego pro- 
gramu, idealnie trafiajaey w^ 
gust przecietnego Polaka. 

Nalezaloby teraz powiedziec 



cos o poziomie technicznym 
wykonania Mentora. W po- 
röwnaniu z innymi polskimi 
programami niew^tpliwie wy- 
röznia sie jakosci^, ale do 
czolöwki swiatowej sporo mu 
jeszcze brakuje. Grafika, stoj^- 
ca ogölnie na przyzwoitym 
poziomie, ma jednak kilka 
slabszych punktöw. Zastrzeze- 
nia mozna miec glöwnie do 
uproszczonej animaeji postaci, 
ale i nad scenami statycznymi 
warto byloby jeszcze popraco- 
wac, choeby nad tymi w stu- 




diu telewizyjnym. Byc moze 
czesc z dostrzezonych przeze 
mnie „niedoskonalosci" jest 
wynikiem specyficznego stylu 
rysowania autora, ale takie 
wythimaczenie nie moze sie 
odnosic do calosci grafiki. Za- 
skoczeniem dla mnie byto po- 
traktowanie w bardzo oszczed- 
ny sposöb oprawy muzycznej. 
Badz co b^dz, jest to przeciez 
gra rozgrywaj^ca sie w swiecie 
muzyki, gdzie az sie prosi o 
duz^ liczbe modulöw i sampli. 
Drobne zastrzezenia mozna 
tez miec do obslugi. Dostep 
do panelu z przedmiotami 
czasami wymagal kilkakrotne- 
go klikniecia pravAA/m przyci- 
skiem myszki (nowa, dobrej 
jakosci). Röwniez przegl^danie 
listy rzeczy znajduj^cych sie w 
ekwipunku nie jest najszybsze 
i tak samo wolno chodzi na 
A500 jak na A4000. Gra zaj- 
muje az piec dyskietek (to 
chyba jak na razie rekord Pol- 
ski), nie bez znaezenia jest za- 
tem sposöb jej ladowania i 
mozliwosc instalacji na twar- 
dym dysku. Trzeba przyznac, 
ze ladowanie nie jest zbyt 
uci^zliwe, choc kilkakrotne 
przelozenie dysköw nas nie 
ominie. Wlasciciele twardych 
dysköw s^ w lepszej sytuaeji 
— dolqczony program instala- 



cyjny dzialat bez problemöw. 
Znacznie gorzej jest z mozli- 
woscia. odtwarzania i zapisy- 
wania stanu gry. Zaskocze- 
niem dla mnie byt fakt, ze w 
tym celu nie moglem uzyc 
twardego dysku — musialem 
poswiecic sformatowan^ dys- 




kietke. Dodatkowo, przy od- 
twarzaniu zapisu musimy pa- 
mietac jego nazwe, gdyz pro- 
gram nie podaje zawartosci 
dyskietki. 

Jak widac Mentor nie jest 
pozbawiony wad, ale z czy- 
stym sumieniem möge stwier- 
dzic, ze mimo wszystko jest to 
jedna z najlepszych polskich 
gier, dostepnych obeenie na 
rynku. 

Producent: 

MarkSoft 

01-833 Warszawa 
ul. Lipihska 2 
tel. (0-2) 663 93 90 
fax (0-2) 663 92 98 

Roman Sadowski 








MENTOR 

MarkSoft 1994 

Przygodowa 

Amiga 




44 GAMBLER 1/95 




IPS raczy nas od pewnego 
czasu röznymi ciekawymi gier- 
kami. O dziwo, sc) one nawet 
dose swieze (rzeklbym, ze cza- 
sami az gor^ce). Jedn$ z 
ostatnich nowosci jest Hand 
of Fate. 

Zlosliwi powiedza^ moze, ze 
to nie zadna nowosc. Gra ma 
„az" rok. Jednakze niech sie 
zlosliwi przymkn^, bo wersja 
rozprowadzana przez IPS jest 
po... polsku. Ludzieee! Nie 
tak dawno zastanawialem sie, 
kto w koricu zrobi pierwszy 
krok, aby postacie przemöwily 
w jezyku zrozumiatym dla 
szerszego kregu elektronicz- 
nych szuleröw? I doczekalem 
sie! 

Pamietacie granie w przy- 
godöwki ze slownikiem w 
reku, denerwowanie sie, ze 




brakuje jakiegos slöwka? A 
nie daj Boze, zeby wyst^pil ja- 
kis zwrot — na jezyk polski 
nieprzettumaczalny. I co wte- 
dy? Dup... O przepraszam, ty- 
lek blady. Pozostawalo tylko 
siegnac po opis danej gry w 
jakims czasopismie i stracic 
cala^ radosc z grania. Wyobraz 
sobie, kupujesz gre za 7 
stöwek i rozwiazujesz j$ w kil- 
ka godzin. 

Mam nadzieje, ze czasy te 
odehodz^ w mroki przeszlosci, 



a znaczacym krokiem jest wla- 
snie Hand of Fate. Bede cze- 
kal z niecierpliwosci^ na na- 
stepne. Nie smiem marzyc, 
moze Ultima Underworld lub 
Ravenloft. A jak juz sie roz- 
biegamy, to... 

Gra rozpoczyna sie w krai- 
nie, z ktör$ zetknelismy sie 
juz wczesniej — to Kyrandia. 
Zle sie dzieje w Kyrandii. Zni- 
ka ona kamieri po kamieniu, 
drzewo po drzewie. Dzieje sie 
tak z powodu zniszczenia jed- 
nego z Köl Przeznaczenia. 
Jako mloda adeptka sztuk ta- 
jemnych masz za zadanie do- 




trzec do Köl Przeznaczenia i 
naprawic powstata^ usterke. 
Latwo napisac, trudniej zrobic. 
Droga czeka Cie daleka i pel- 
na zagadek. 

Niekiedy charakter Hand of 
Fate zbliza sie do role — play- 
ing. Niektöre problemy mo- 
zesz pominac, czesc rozwi^zac 
w inny sposöb (np. jest pew- 
na dowolnosc w przygotowy- 
waniu skiadniköw czaröw). 
Jednakze, ogölnie rzecz bio- 
rac, istnieje jedna glöwna pro- 
menada wiodaca do szczesli- 
wego zakonezenia i mnöstwo 
drobnych sciezek odei^gaja^ 
cych nas od niej. Rzadko 
sciezki te korieza^ sie w slepym 
zaulku (np. na wyspie ludozer- 
cöw; ä propos, czy wiesz 
gdzie wlozyc magnes na stat- 




ku?), przewaznie z powrotem 
dochodzisz do wlaseiwego 
szlaku. Niezbedne informaeje 

uzyskasz od postaci wystepu^i 
cych w grze. Pamietaj tylko, 
ze nie zawsze möwia one 
prawde i czasami musisz zdac 
sie na wlasny intelekt. 

Pora na napisanie czegos o 
szczegölach technicznych w 
grze. W stosunku do pierwszej 
czesci o tytule Legend of Ky- 
randia, grafika poprawila sie 
o, powiedzmy, piec procent. 
Rysunki s$ ladniejsze i bardziej 
kolorowe. Postacie, biorace 
udzial w naszych przygodach 
s^ duze i starannie animowa- 
ne. Calosc przypomina mi la- 
dnie ilustrowanq bajeezke, ro- 
dem z wytwörni Walta Disne- 
ya. Sprawia to bardzo przy- 
jemne wrazenie, robi tzw. na- 
ströj. Jestes zadumany w 
Swi^tyni W^tpliwosci, w pobli- 
zu Köl Przeznaczenia czujesz, 
jak bardzo skomplikowany jest 
wszechswiat, kurz w piwnicy 
gospodarza gryzie Cie w nos. 
Dzwiek nie odbiega zbytnio 
poziomem od tego z pierwszej 
czesci, czyli jest znakomity. 

Przyjrzyjmy sie teraz co 
sprawia, ze Hand of Fate jest 
rewelacj^. S3 to teksty. Musze 
przyznac, ze tlumacze robili, 
co mogli, zeby zywa_ i barwna^ 
angielszczyzne przetlumaczyc 
na zywa^ i barwna^ polszczyzne. 
Niestety, mieli widac jakies 
ograniezenia techniczne, bo 
niektöre teksty moglyby byc 
dowcipniejsze. Jednakze calosc 
jest OK i na pewno bedzie Ci 
sie podobala. 

Interfejs uzytkownika jest 
prosty w obsludze, jak ma- 
szynka do mielenia miesa. Nie 
ma zadnych osobnych ikon 
okreslaj^cych branie, möwie- 
nie, uruchamianie, otwieranie, 
itp. Najezdzasz po prostu 
strzalka^ na przedmiot, ktöry 
Cie interesuje — i mozesz go 
uzyc, na osobe — mozesz z 
ni$ porozmawiac. Taki sposöb 
komunikowania sie z gr$ jest 
latwy i, jak wszystko w niej, 
przyjemny. Zwalnia Cie z ci^- 
glego szukania i myslenia, 
ktöra^ ikone teraz wybrac i 
dlaczego jedne drzwi otwiera 
sie jedna^ ikon^, a drugie — 
innq. 




Podsumowujac möge po- 
wiedziec, ze powyzsza gra jest 
rewelacyjnym wypelniaczem 
wolnego czasu i to nawet dla 
ludzi nie lubi^cych zbytnio 
przygodöwek. Poklony dla 
IPS. 

Darek Bujalski 

PS Aby wytworzyc teeze w 
koncowym etapie gry, nalezy 
wlac czary z butelek do odpo- 
wiednich sloiköw. Do ktörych? 
To proste, jezeli wlejesz czar 
do wlaseiwego sloja, nie mo- 
zesz go z powrotem z niego 
wybrac. To byl möj najwiekszy 
problem w grze. 
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Zotta todz podwodna 




Carpet, TIE Fighter czy Wing 
Commander Armada. Jednak 
w przypadku gier zrecznoscio- 
wych röznice zacieraj'3 sie bar- 
dzo szybko. Olbrzymi sukces 
gier: Doom, Doom 2 oraz 
Raptor wskazuje wyraznie, ze 
niewielkie firmy komputerowe 
maja. duza. sile przebicia, a ich 
produkty nie s$ gorsze, a cza- 
sami nawet lepsze, od ich uty- 



tulowanej konkurencji. 

Do tego typu gier nalezy 
niew^tpliwie zrecznosciöwka o 
nieco przydlugim tytule — In 
Search of Dr Riptide. Nie ro- 
sci sobie ona pretensji do by- 
cia wielkim przebojem. To po 
prostu dobrze, choc nie rewe- 
lacyjnie, zrealizowana gierka, 
jakich mozna spotkac wiele. 

Scenariusz prosciutki — 



Programy, ktöre pojawiaj^ 
sie ostatnio na rynku Sharewa- 
re' owym zaczynaJ3 sie powoli 
zblizac do poziomu gier ko- 
mercyjnych. Oczywiscie, trudno 
im konkurowac z powaznymi 
firmami i ich wysokobudzeto- 
wymi grami w rodzaju Magic 





Wczasy na pustyni 



W poprzedniej czesci gry 
Darksun bohaterowie przemie- 
rzaW spustoszone ziemie, by 
na koniec rozbic armie miasta 
Draj. Nie dane im bylo jednak 
zakosztowac dobrze zasluzone- 
go odpoczynku. Znowu nastal 
czas bitew, czas walki ze ziymi 
mocami, z potworami ogarnie- 
tymi czyms, co w psychiatrii 
nazywa sie mania grandiosa 
(czyli mania wielkosci, po na- 
szemu). 

Juz pierwsza scena jest 
ostra jak zyletka Polsilver. Bo 
oto na naszych oczach zli pa- 
nowie ukatrupiaja^ panienke, 
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ktöra chciala przekazac nam 
jak^s wazna. informacje, a po- 
tem maja_ szczera^ ochote za- 
brac sie za unicestwienie gru- 
py. Po pierwszej walce przyj- 
dzie raczej spokojny okres 
rozmöw z mieszkancami mia- 
sta i zapoznawania sie z sytu- 
acja. polityczn^ — a jest ona 
ciutke skomplikowana, od kie- 
dy jakis smialek zaciukal kröla. 

Darksun 2, tak jak i jego 
poprzednik, wymaga od gra- 
cza co najmniej sredniej znajo- 
mosci jezyka angielskiego. 
Rozmöw tu mnöstwo i choc 
nie wszystkie s^ jednakowo 
wazne, to nawet te nie wply- 
waj^ce na dalszy bieg zdarzen 
pozwalaj^ nam po prostu po- 
znac swiat gry i jego proble- 
my. Cykl firmy SSI nie ma 
sobie röwnych pod tym wzgle- 
dem i to niejako zbliza go do 
rozwi^zan znanych nam z gier 
przygodowych, a nie role — 
playing. 

Pierwsze moje wrazenia po 
dwöch wieczorach spedzonych 
przy grze nie s$, niestety, naj- 
lepsze. Firmie SSI udafo sie 
to, co udaje sie tylko nielicz- 
nym. Mianowicie druga czesc 
cyklu jest, pod wzgledem gra- 
ficznym, znacznie gorsza od 
pierwszej. Zdarzaja^ sie konty- 
nuacje nie wnosz^ce nie no- 



wego, czy nie najszczesliwiej 
opracowane merytorycznie 
(Beholder 3), ale spadek jako- 




sci grafiki — to symptom na- 
prawde niepokoj^cy. Zauwazyc 
mozna röwniez inne btedy. Na 
przyklad: niemoznosc ominie- 
cia introdukeji (na szczescie 
nie za dlugiej) przy kazdym 
nowym „wejsciu" w gre, zna- 
ny juz z pierwszej czesci efekt 
„rozmazywania sie" sylwetki 
bohatera, wolne dzialanie pro- 
gramu (zastrzegam, ze to za- 
rzuty posiadaeza 386 DX 40). 

Juz na pierwszy rzut oka 
da si^ zauwazyc, ze twörey 
Darksuna nie wyci^gneli wnio- 
sköw z bl^döw popelnionych 
w pierwszej czesci (nie czytaj§ 
tarn, w SSI, moieh artykulöw, 
czy co?). Pieniedzy grupa ma 
znowu wiecej niz duzo i wyko- 
nanie zadania zwi^zanego z fi- 
nansami (trzeba splacic dlug 
jednej panienki) jest smiesznie 
proste. Nie bardzo rozumiem 
„dobre serce" programistöw z 



lödz podwodna, zte stwory czy- 
haj^ce w glebinach oraz czarny 
charakter, tytulowy Dr Riptide. 
Nie pozostaje nam nie innego, 
jak zanurzyc si£ w blekitnym 




oceanie, stoczyc setki pojedyn- 
köw z röznorodnymi przeciwni- 
kami, wl^czaj^c piranie. Na 
okrase mamy problemy z bra- 
kiem tlenu, ci^gle spadaj^cy 



SSI, ktörzy obsypuj^ szmalem 
grupe bohateröw, dowodzona 
przez graeza. Takie ulatwienia 
zmniejszaja tylko atrakcyjnosc 
zabawy. Przypominam sobie, 
jak to bylo cienko z pieni^zka 




mi w Ishar czy Betrayal at 
Krondor. Jak to czlowiek mu- 
sial sie zastanawiac, skad tu 
wzi^sc forse nie na dobry 
orez nawet, tylko po prostu 
na chlebus nasz powszedni. 
Ale mimo calej zlosliwosci au- 
toröw z Silmarils, ktörzy w 
Ishar 1 kazali placic za kazdy 
„save", przyznac trzeba, ze ta- 
kie postepowanie ma rece i 
nogi. Bo im wiecej klopotöw i 
trudnosci napotyka graez na 



«* CAMBLER 1/95 



EAIKH 



IN SEA 

OFDR RIPTIDE 

Pack Media Co. 1994 
Zrecznosciowa 
IBM PC 




poziom odpornosci pancerza i 
dzialko, ktöre mozna skomple- 
towac... Oczywiscie, s^ takze 

Gtowa w 

Gry logiczno-zrecznosciowe 
od czasu do czasu pojawiaja^ 
sie na ekranach komputeröw. 
Warto wspomniec chocby ka- 
riere Tetrisa. Ostatni tego typu 
przeböj, gra BreakThru!, jest w 
pewnym sensie poklosiem wy- 



tajemne przejscia, drzwi, przy- 
ciski i ukryte gdzies klucze. Nie 
nowego. no moze prawie nie. 
Do glöwnej bdzi dotaezona 
jest druga, mniejsza — Jason, 
ktöra^ mozna ptywac oddzielnie. 
Pozwala to nam dostawac sie 
do zbyt w^skich dla duzej lodzi 
tuneli, korzystac z przelaczni- 
köw i zbierac ukryte tarn 
przedmioty. 

In Search of Dr Riptide to 
gra nie wymagajaxa zbyt wiele. 
Mozna pograc w nia. dla odpo- 
czynku, nadaje sie tez dosko- 
nale dla mlodszego brata lub 
przynudzajacego kolegi... 

Wymagania sprzetowe: 386, 
VGA, 580kB RAM. 

(at)Random 



sklada sie z kolorowych cegiel. 
Jezeli co najmniej dwie cegly 
w jednym kolorze s^siaduja^ z 
soba. — mozna je usunqc po- 
przez wskazanie jednej z nich. 
Tyle podstaw. 

Uzupelnieniem mozliwosci 
destrukcyjnych graeza sa. rakie- 
ty, supercegly i bomby. Rakie- 
ty moga. latac w poziomie lub 
pionie, niszczac napotkane po 
drodze obiekty. Supercegla jest 





mur 



darzeri historycznych — zbu- 
rzenia muru berliriskiego. Dzie- 
ki ZOO Corporation kazdy 
graez moze popracowac nieco 
„mlotkiem" i urzadzic niewiel- 
k$ demolke. 

Zasady gry s^ proste. Mur 



czterokolorowa, po wskazaniu 
jej mozna wybrac cegly jedne- 
go koloru — wszystkie znikna^ 
z planszy. Wreszcie, bomby ni- 







swej drodze, tym wieksza 
wzbiera w nim chec, aby je 
rozwi^zac i wreszcie kupic so- 
bie te lody, ktöre do tej pory 
tylko lizat przez szybe. 

Czas na ostateczne podsu- 
mowanie przyjdzie, gdy dopro- 
wadze ma grupe do szczesli- 
wego (mam nadzieje) konca. 
Ale przyznam, iz traktuje to 




raezej jako obowi^zek wynika- 
jaxy z recenzenckich powinno- 
sci niz rozrywke. Nie sposöb 
nie zauwazyc, ze cos zlego 
dzieje sie z firma. SSI. Slabiut- 
ki trzeci Beholder, zenuj^cy 
Ravenloft, sprawiaj^cy wraze- 



nie programu z lat osiemdzie- 
si^tych, a nie polowy dzie- 
wiecdziesi^tych, a teraz nie 
robi^ca dobrego wrazenia 
kontynuacja Darksuna. Prze- 
mysl gier komputerowych pe- 
dzi przed siebie bolidem For- 
muly I. Obawiam sie, ze SSI • 
podaza za nim na jakiejs wy- 
eienezonej szkapinie. I 

Przejrzalem ostatnie numery 
zachodnich pism komputero- 
wych i musze z satysfakcja. 
stwierdzic, ze nie jestem w 
swoieh pogladach odosobnio- 
ny. Recenzenci przyznaj^ 
Darksunowi 2 oceny ponizej 
50%. No cöz, wstrzymam sie 
jeszcze z ostatecznym werdyk- 
tem i uezeiwie „przegram" 
Darksuna do konca, ale cos ■ 
mi sie wydaje, ze nie jest do- 
brze. Szkoda. j 

Jacek Piekara 



szcz3 obiekty znajduj^ce sie na 
s^siednich polach. Bomba 
moze byc zdetonowana tylko 
wtedy, gdy znajdzie sie na sa- 
mym dole planszy. 

Zeby jednak nie bylo tak 
prosto. z göry spadaja^ co 
chwila dodatkowe przedmioty. 
Czasami bywa to powaznym 
utrudnieniem, da sie jednak 
wykorzystac do ukoriezenia gry 
— po wskazaniu dowolnej ce- 
gly, rakiety, czy bomby przesu- 
wajacej sie nad planszy — 
spada ona. Przy okazji spadaja. 
takze inne przesuwaja.ee sie 
obiekty. 

Przejscie na wyzsze poziomy 
wiaie sie ze speejalnymi utru- 
dnieniami. Najpierw pojawiaj^ 
sie puszki (podobno z woda^ 
sodowaj. Nie mozna ich wyeli- 
minowac w taki sposöb, jak 
cegly. Nalezy je zniszczyc ra- 
kietami badz bombami. Potem 
przychodzi kolej na pajaki. 



Zwieszaj^ sie w döl na swojej 
pajeezynie. Utrudniaja. przemie 
szczanie sie sciany w lewo lub 
w prawo. Mozna, a nawet 
warto (chocby z uwagi na do- 
datkowe punkty), zlikwidowac 
je. Jako ostatnie pojawiaj§ sie 
fragmenty skaly, ktörych nie 




mozna zniszczyc w zaden spo- 
söb. Dodatkow^ „atrakefö" gry 
Sc} limity czasowe... 

Gra ciekawa, ale nie rewe- 
lacyjna. Dla zwolenniköw ga- 
tunku, majaeych duzo wolnego 
czasu i sporo cierpliwosci. 

Wymagania sprzetowe: 
286+, VGA, minimum 5MB 
HDD (dla grafiki 256-koloro- 
wej), Windows. 

(at)Random 
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BGIdz 



Nie wiedzialem, ze jestem 
niemow^. Przynajmniej do 
czasu zagrania w brydza z 
moim komputerem. I to tez 
nie od razu, ale dopiero po 
wypröbowaniu programu Brid- 
ge 8.0. Wypröbuje go na 
pewno, jak mawiala pewna 
pani dosypuja.c proszek do 
pralki. Wiedzialam, ze bedzie 
prywal — polecany przez naj- 
lepszych hodowcöw... 

Bridge 8.0 gada w czasie 
licytacji, ale tylko w imieniu 
pozostatych trzech graczy. My 
mozemy tylko (milcza.c) wy- 
swietlic na ekranie swoja. 
odzywke. Szkoda, ze glosy 
komputerowych graczy s§ nie- 
zbyt wyrazne i kiepsko nagra- 
ne. Zajmuja. 130 pliköw — 
wiecej niz polowe calej gry. 
Czy warto dla takiego „ula- 
twienia" trade miejsce na dys- 
ku? Oczywiscie, o zadnej lad- 
nej muzyce w tle nie ma 
mowy. W ogöle nie ma mowy 
o muzyce. 

Gra nie uzywa interfejsu 
BGI, ale jej wykonanie jest 
röwnie koszmarne — pod 
wzgledem optycznym i intelek- 
tualnym. Interfejs przypomina 
mi jako zywo sp. gry kompu- 
terowe sprzed kilku lat (a 
ostatnio np. Ardeny). Mamy 
calkiem tadne przyciski do wy- 
bierania opcji, ktöre jednak 
wcale nie daja. sie wciskac, 
dose drazniaco dobrane kolo- 
ry, karty z niewyraznie nary- 
sowanymi postaciami... Takie 
dzieto moze razic, szczegölnie 
jesli wczesniej czlowiek zetknaj 
sie juz z kilkoma programika- 



mi, takimi jak Bridge Master. 

Bridge 8.0 nie zrobil na 
mnie dobrego wrazenia: licyta- 
cja z wykorzystaniem Sound 
Blastera, ale ostrzegawcze 
dzwi^ki juz tylko z wewn^trz- 
nego gtosniezka... Denerwuja.- 
ce odswiezanie ekranu po kaz- 
dej lewie. Przedzielanie rozdari 
przechodzeniem do glöwnego 
menu. Nieinformowanie o 
koneu robra. Glupio wykona- 
ny bloczek z zapisem (dlacze- 
go, na przyklad, nie jest wy- 
centrowany, tylko ustawiony 
niesymetrycznie po prawej 
stronie ekranu?). 

Moje pierwsze negatywne 
wrazenia poglebily sie podezas 
studiowania zawartosci gry. 
Opcji konfiguracyjnych jest 
bardzo malo, konweneji wy- 
mienionych wprost prawie nie 
ma — wybieramy tylko, czy 
otwarcie na wysokosci dwöch 
ma byd slabe, czy moene. Kto 
bedzie sie czul na silach prze- 
gladac tutorial (zölte litery na 
czarnym tle — gratuluje in- 
weneji kolorystycznej i troski o 
prace dla Okulist öw!), ten sie 
dowie o istnieniu Staymana 
oraz Gerbera. W tym ostatnim 
przypadku jedyny plus: pro- 
gram informuje, jakie s^ od- 
powiedzi. Rzecz jasna, röw- 
niez Stayman zostal dokladnie 
opisany, ale on akurat nie 
sprawia ktopotöw. Natomiast 
moga, byc wa_tpliwosci, co do 
odpowiedzi na pytanie o asy. 
Zasadniczo sa. dwie wersje: 
pelna (pi^c odpowiedzi ozna- 
cza posiadanie 0, 1, 2, 3 lub 
4 asöw) oraz skröcona (trzy 
odpowiedzi oznaczaja. posiada- 
nie lub 4, 1 lub 3, albo 2 
asöw). Bridge 8.0 ma nieco 
inn$ konwencje, posredni^. 
Mianowicie pierwsza odpo- 
wiedz möwi o lub 4 asach, 
dalej jest juz naturalnie: 1, 2, 
3. Jest to pewna oszczednosc, 
przyjeto, ze pytaj^cy graez nie 
pomyli sie w ocenie dwu- 
znacznej odpowiedzi. 

Tutorial zawiera takze zasa- 
dy dokonywania otwarcia, re- 
bidowania, forsingu itp. S3 
one wybitnie naturalne i dose 
ciezkawe, bo sugeruj^, by 
trzymac sie limitöw PC lub 
odpowiednich ukladöw. Ponie- 
waz tutorial — jak rozumiem 



— jest dla zottodzioböw, wiec 
nie wiem, czy jest to szczesli- 
we rozwi^zanie. W praktyce, 
reeepta na otwarcie 1-w-kolor 
jest taka: posiadac nie mniej 
niz 13 PC i longer. Jesli s$ 
dwa röwnie liczne longery, to 
otwieramy w kolor starszego. 
Mozemy röwniez licytowac bez 
atu, klasycznie (16-18 PC) i 
przy klasycznym ukladzie (bez 
singla, minimum z dobrym du- 
blem). W ogöle 1 BA licytuje- 
my maj^c zatrzymania w 
trzech kolorach, natomiast 
przy zatrzymaniach we wszyst- 
kich masciach i posiadaniu 
22-24 PC mozemy sobie po- 
zwolic na otwarcie 2 BA (a 
przy 25-27 PC nawet 3 BA). 
Ta karta otwarc bezatutowych 
ma jednak powazna^ wade: co 
robic przy odpowiednim ukla- 
dzie, ale z karta 19-21 PC? 
Bo tego przedziahj siry nie 
uwzgl^dniono. Nie wiadomo, 
licytowac w döt (1 BA), czy w 
göre (dwa). Co gorsza, taka 
sytuacja moze sie zdarzyc w 
grze zaröwno nam, jak i kom- 
puterowi. W takim wypadku 
nie mozemy zbyt dokladnie 
kalkulowac — czy otwierajaey 
1 BA ma 16-18, czy moze 
16-21 PC? Röznice sa. istot- 
ne. 

Kto nie bedzie cheial prze- 
gla.dac tutoriala (choeby dlate- 
go, ze umie grac w brydza...) 
ten niezego sie nie dowie o 
stosowanych (a moze nie sto- 
sowanych, kto to wie — w 
koneu nie wyraznie na ten te- 
mat nie napisano) w grze 
konwenejach. I tylko wtedy, 
gdy komputer licytuje 1 BA, a 
graez z ciekawosci „weiska" 
klawisz Hint — pokazuje sie 
sugestia grania dwöch trefli... 
Jesli masz dobry dzien, rozpo- 
znasz w tym Staymana. Ale 
przeciez dobre dni nie zawsze 
sie zdarzaj^, szczegölnie... za- 
kochanym. 

Co jeszcze? Opcja uklada- 
nia r^k jest bardzo komforto- 
wa, karty wybiera sie wygo- 
dnie z talii. Natomiast przy 
deklarowaniu rozdania z rek^ 
o okreslonej sile, mozna sobie 
zazyczyc reki tylko do 25 PC! 
A przeciez w zyciu zdarzaja. 
sie silniejsze uklady! A w 
ogöle, dotyczy to tylko otwie- 



raja^eego, zatem moze nam sie 
przydarzyc dopiero w co 
czwartym rozdaniu. 
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Auto R 



I na koniec ciekawostka: 
mialem interesuja,cy uklad (8 
kieröw z dama^ i krölem). Pro- 
gram zaproponowal pas. 
Otworzylem 1 kier. Partner 
poparl. Wrzucitem 4 kiery. 
Kontra. Wscieklem sie — re- 
kontra. I ugralem! A co by 
bylo, gdybym pasowat? 

Marie j Warzecha 
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Kiedy to pierwszy? Chyba 
juz niedlugo, bo coraz wieksze 
dziury w portfelu i nikt z nas 
nie moze sie doczekac tej 
daty. Tego dnia dostajemy na- 
sz$ ukochana, pensje. Po otrzy- 
maniu jej wybieramy sie z ko- 
lesiami na jedno male piwko, 
a moze dwa, trzy... i co dalej? 
Znajomi rozchodza. sie do 
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domu, a my wracamy do 
zony, dziewczyny — nie! Hu- 
mor nam dopisuje, wiec idzie- 
my ponownie poszalec. Bez 
przekonania rozgladamy sie 
woköl siebie i co widzimy... 
kolejna knajpa, dyskoteka, 
pub. A moze tak cos dla 
prawdziwych mezczyzn o stalo 
wych nerwach? Obok pare 




Juz w epoce kamienia ki\ 
nego, no, moze troche 
pözniej, kiedy pojawily sie 
komputery (ale jeszcze nie PC), 
karty zajmowaly znaczaca^ po- 
zycje wsröd gier komputero- 
wych. Kolejny Strip Poker au- 
torstwa firmy VCSI nie budzi 
wiec wiekszego zaskoczenia. 
Najpierw gralismy w pokera na 
zapalki, zetony, potem male 
pieni^dze, duze, w dalszej ko- 
lejnosci tzw. poker rozbierany 
— chyba najpopularniejszy, a 
co bedzie za pare lat... 

OK, najwazniejsze powinie- 
nem napisac na pocz^tku: tak 
gtupiego programu nie widzia- 
lem od lat. Nie gramy z rywa- 
lem, tylko sami ze soba. i... 




przepieknych, Isniaxych nowo- 
scia. kasyn. Chwila namyshi, 

analiza wewnetrzna — wcho- 
dzimy. Nigdy nam szczescie 
nie dopisywato, ale moze tym 
razem cos wygramy, przynie- 
siemy do domu podwöjna. wy- 
plate lub... lepiej nie myslec. 
Przed nami ruletka, jednoreki 
bandyta, gra w kosci, poker — 
nie, nie! Karty? Moze, lecz nie 
tradycyjne. Chwileczke... tarn, 
w rogu — automat, o ktörym 
marzylismy. Strip Poker. Znu- 
dzeni szaroscia. dnia zapomina- 
my o obowi^zkach i zatapiamy 
sie w grze... przy okazji obej- 
rzymy pare rozneglizowanych 
panienek, byc moze ladniej- 
szych od naszej ukochanej. 



zdjeciami! Wiem, ze tnjdno to 
zrozumiec. Zasady s$ takie 

same jak zwykle, röznica pole- 
ga na tym, ze swoich kart nie 
poröwnujemy z kartami prze- 
ciwnika. Po prostu: w zalezno- 
sci od ich starszenstwa i ukla- 
du widzimy wiecej obrazköw 
nagich kobiet, ktöre ukazuja^ 
sie w görnym prawym rogu 
ekranu. W przeciwienstwie do 
normalnego pokera gra jest 
zupelnie UCZCIWA — nie 
mozna blefowac. Cöz za szko- 
da. Uwazam, iz autorzy zlikwi- 
dowali cala. przyjemnosc, jakiej 
mozna bylo zaznac przy tego 
typu grach hazardowych. Czy 
to jest jeszcze poker? 

Gre rozpoczynamy poprzez 



wrzucenie pieciodolaröwki. Na- 
sza pensja w wysokosci 1000 
USD powinna starczyc na dhj- 
go, ale po dziesieciu minutach 
mialem dose cia.glego przerzu- 
cania kart. Po co robic takie 
programy, gdy mozna isc do 
kiosku i kupic jakies pisemko. 

Chyba tylko strona graficzna 
zashiguje na pochwale. Pamie- 
tacie, jak tandetnie zostal wy- 
konany Strip Poker For Win- 
dows? Tu awers kazdej karty 
opatrzono inna. pania., na do- 
datek jest jeszcze wiele innych 
ciekawych obrazköw, az milo 
czasem popatrzec w nasz sta- 
ry, dobry monitor. 

W tej chwili wygladam 
przez okno i z zadowoleniem 
decyduje, ze nigdzie nie wy- 
chodze — mröz. Zimno, bo 
zimno, ale moze by tak kogos 
rozebrac... lub kupic Playboya? 
Powodzenia! 

Dariusz Pietrzykowski 
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Niby wszystko bylo w po- 
rzadku. Znana m.in. z SimCity 
2000 firma Maxis powinna 
gwarantowac niezfa^ zabawe, 
gry tego typu bardzo lubie, te- 
mat wydawal sie ciekawy. A 
jednak. . . 

Tak. Niestety. Zawiodlem 
sie. Jest to dla mnie kolejny 
dowöd, ze przy wyborze gry 
nie nalezy sie kierowac wy- 
}a.cznie jej pochodzeniem. Na- 
wet bardzo uznana firma 
moze wypuscic knota. 

Moze opisze pokrötce, o 
co gramy. Jako minister zdro- 

wia masz tak scia_gac podatki 
i w taki sposöb porozdzielac 



srodki finansowe, zeby dopro- 
wadzic sluzbe zdrowia do jak 
najwi^kszego rozkwitu. Przeka- 
zuj^c forse na ten szczytny cel 
musisz zadbac, aby inne gru- 
py spoieczne nie byiy niezado- 
wolone. Efekty Twojej pracy 
sa. oceniane raz na dwa lata. 
Nagroda. jest przediuzenie ka- 
riery polityka na nastepne 
dwa. Pracowac mozesz w sy- 
stemie amerykariskim, kana- 
dyjskim i wlasnym (musisz go 
stworzyc od podstaw). 

Mozliwe, ze prawdziwi pa- 
sjonaci röznych Sim Costa- 
möw nie zgodza. sie ze mna.. 
Wydaje mi sie jednak, ze 
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przecietny szary gracz nie za- 
interesuje sie tq gra^ dluzej niz 
10 minut (ja wytrzymaiem 
30). Brak tu czegos oryginal- 
nego i porywaj^cego. Grafika 
na pierwszy rzut oka wydaje 
sie caikiem tadna. Gdy rzucisz 
okiem drugi raz, to okaze si^ 
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— nie dose, ze jest to jedyny 
ladny obrazek w grze, to do 
tego zupeinie stabilny. Bo 
tego, ze raz rozrasta sie szpi- 
tal, a za drugim razem cen- 
trum badaweze, nie traktuje 
jako czegos zywioiowego. Re- 
szta obrazköw jest juz zupemie 
do... 

Samo granie jest dziecinnie 
proste, o ile sie mniej wiecej 
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zrozumie zasady przydzielania 
srodköw na rözne cele i od 
kogo najlepiej sci^gac podatki. 
Zasady te moglyby byc mniej 
zawile, te ktöre s$ — zbyt 
zniechecaj^. W czym wiec 
tkwi prostota gry? W tym, ze 
graj^c schematycznie, bez 
wiekszego wysilku utrzymujesz 
sie na stanowisku dlugie lata 
(a o to wlasnie w tym wszyst- 
kim chodzi). Wyborcy co 
prawda oceniaja., czy wywi^zu- 
jesz sie ze swoich przedwybor- 
czych obietnic, ale te w trakcie 
kadencji mozna zmieniac (!), 
dostosowujac do rzeczywistych 
wyniköw pracy. Przez to brak 
w grze jakiegokolwiek wyzwa- 
nia, tym bardziej ze nie moz- 
na sprawdzic stanu zdrowia 
spoleczeristwa, ktörym sie 
opiekujesz (!!!). 

Jedyne, za co möge po- 
chwalic Sim Health, to samo- 
uczek, ktöry krok po kroku 
wprowadza Cie w gre. Jednak 
warunkiem korzystania z niego 
jest dobra znajomosc jezyka 
angielskiego. 

Na koniec ciekawostka. 
Pröbowalem zasymulowac w 
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grze warunki, w jakich funk- 
cjonuje polska sluzba zdrowia 
(m.in. niedofinansowanie po- 
szczegölnych jej jednostek, 
mimo wysokich podatköw na 
„leczenie"; zalozylem, ze 
mimo pozornie bezplatnego 



leczenia osöb ubezpieczonych 
i tak obywatele placa. z wla- 
snej kieszeni, itd.). Napisze tyl- 
ko, ze juz slysze taczki, ktör< 
po mnie jada..... 



Darek Bujalski 





Historia stara jak swiat: do- 
brzy mieszkaricy pianety Ora sa. 
uciskani przez zlych Ri, ktörzy 
zapedzaja. ich do pracy w ko- 
palniach, mordujac przy okazji 
ukochan^ ksiezniczke Aurore. 
Natychmiast znajduje sie kandy- 
dat na bohatera, ktöry wyrusza 
samotnie przeciw ciemiezcom. 




Koniec kabla, ktöry wystaje mu 
z dolnej czesci plecöw, podl^- 
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czono do Twojego joysticka... 
Nowy produkt firmy TriSoft 
nie budzi wiekszych emocji. Po- 




mimo calkiem niezfej grafiki 3D 
pomysl jest juz oklepany poom, 
Corridor 7, Spear of Destiny i 
wiele innych). Sytuacje poprawia 
mozliwosc ogl^dania akcji w tröj- 
wymiarze, jesli ma sie specjalne 
okulary (purpurowo — zielone, 
byly do kupienia, gdy TVP bawi- 
la sie w eksperymenty z filmami 
3D). Jesli wiec w dalszym cia.gu 
nie zreaüzowales swoich morder- 
czych fantazji, musisz jak najszyb- 
ciej zasia.sc przed klawiatura.. 

The Depth Dwellers zawiera 
3 epizody (l^cznie 31 pozio- 
möw) ukladaja.ce sie w calosc, 
mozna je tez przechodzic od- 
dzielnie. Arsenal broni jest dose 
zasobny: od prostej plazmöwki, 
poprzez wyrzutnie granatöw, az 
do wymyslnej broni laserowej. 
Spröbuj jej uzyc, a z przeciwni- 
ka zostana^ suche plamki krwi. 
Autorzy nie natrudzili sie przy 
tworzeniu postaci wrogöw — 
mamy ich zaledwie pare typöw. 
Na wyzszych poziomach poja- 
wiaj^ sie niewidzialni, ktörzy sa. 
najwiekszym utrapieniem naszej 
misji. Lekarstwem na nich 
moga. byc umieszezone w „hel- 
pie" kody na niesmiertelnosc, 
pelny magazynek i przechodze- 
nie z planszy na plansze. Istnie- 
je röwniez tzw. tryb Boga (God 
mode) — po wlaezeniu go sta- 
jemy sie nieustraszonym Amol- 
dem S. pod skrzydlami Najwyz- 
szego. 

Jednym z podstawowych 



niedocia.gniec gry jest niemoz- 
nosc ustawienia wlasnej kombi- 
naeji klawiszy, co wedlug mnie 
jest wrecz niewybaczalne. 

Grafika i animaeja zostaly 
zrobione dose precyzyjnie. Ruch 
jest plynny i ci^gly, bez jakich- 
kolwiek przerw, wystepuja.cych 
w podobnych produktach tego 
rodzaju. Strona dzwiekowa po- 
zostawia wiele do zyczenia, ale 
istnieja. pewne zaskakuja.ee wy- 
ja.tki, np. pojekiwania ludzi 
przykutych do scian. 

Pomimo niewielkich rozmia- 
röw gry (4,5 MB), rekomendo- 
wany jest co najmniej 486SX i 
4 MB RAM, aby w pefrii zado- 
wolic kazdego uzytkownika. Za- 
stanawiam sie, ile jeszcze tak 
morderczych gier zostanie 
wprowadzonych na rynek i jak 
dkigo nie przejdzie nam ochota 
na rozwalanie wszystkiego, co 
sie porusza? 

I znowu kolejny potworek do 
usuniecia, a moze szwadron 
wojsk nieprzyjaciela... 

Dariusz Pietrzykowski 
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To juz ostatnie wydanie Listy 
Przebojöw dla nielicznych tami- 
dzojöw. Przyczyna. zawieszenia 
tej rubryki jest — jak sie zapew- 



ne domyslacie na podstawie 
mych cz^stych utyskiwah — 
male zainteresowanie z Waszej 
strony. Nie wiem, byc moZe 
czytacie Liste regularnie, aleje- 
sli chodzi o nadsyfanie glosöw... 
lepiej nie möwic. Wystarczy spoj- 



rzec na notowania PC: zebrato 
sie paru strategöw, zaglosowali 
i cala Lista zapachniafa prochem. 
Za miesia.c oglosze podsumo- 
wanie rocznej dziafalnosci Listy 
(od lutego 94), czyli zestawie- 
nie najwiekszych hitöw, jakie w 



niej goScily. Je^li jednak chcecie 
ujrzec w marcu Liste n ^ swoim 
miejscu, to jest taka mozliwosc. 
Wystarczy kilkadziesi^t listöw. 

Zrozpaczony w pograiy 
Zgredaktor 
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druzyn pilkar- 

skich. Mozliwosc' 

gry dwöch graczy DostQpne sq wersje na Amlge 

600. 1200)i PC (AT/VGA lub lepszy). (ws) 

Wydawca LK Avalon, skr. poczt. 
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Na przefomie pazdziernika i 
listopada 1994 r. odwiedzifem 
dwie wystawy, poswiecone 
gföwnie komputerom i konsolom 
wykorzystywanym do celöw roz- 
rywkowych. Mowa o Future 
Entertainment Show w Lon- 
dynie i Computer 94/World 
of Games/World of Amiga 
w Kolonii. Moje obserwacje oraz 
rozmowy z producentami opro- 
gramowania i sprzetu, jakie uda- 
\o mi sie tarn przeprowadzic, pro 
wadza. do bardzo interesuj^cych 
wniosköw. 

Przede wszystkim, wielkie 
zmiany czekaja. swiat konsol. Juz 
w tej chwili nasta.pil prawdziwy 
wysyp, by wspomniec tylko o 
SNES, 3DO, CD32, Jaguarze czy 
nowych modelach Segi. JakoSC 
gier oferowanych na te konsole 
w ostatnim czasie wyraznie wzro 
sta. To juz nie sa. tylko proste 
strzelaniny czy platformöwki . 
Obecnie kazdy moze znalezc dla 
siebie cos" interesuja.cego, nawet 
w gatunkach dotychczas zarezer- 
wowanych dla „rasowych" kom- 
puteröw (strategla, symulatory, 
przygodöwki ) . Prawdziwego 
przelomu nalezy jednak spodzie- 
waC sie w przyszfym roku, a to 
za sprawa. trzech nowych kon- 
sol: Sony Playstation, Nintendo 
Ultra 64 i Segi Saturn. Fenome- 
nalne mozIiwoSci sprzetowe plus 
gigantyczne naklady na reklame 

i rozwöj pozwalaja. przypuszczaC, 
iz wfaSnie z tej tröjki gigantöw 
wyloni sie konsola, ktöra calko- 
wicie zdominuje rynek rozrywki. 
Gföwny menedzer firmy Starby- 
te w rozmowie z nami posunaj 
sie nawet do stwierdzenia, ktöre 
w wolnym tlumaczeniu znaczy- 



lo: "CD32 jest martwe, Jaguar 
jest martwy, 3 DO jest martwe, 
teraz bedziemy robic gry na Sony 
Playstation". Pogla.d bardzo rady- 
kalny (przypominam, ze ta kon- 
sola nie jest jeszcze obecna na 
rynku), ale dobrze obrazuja.cy 
ogölne tendencje. Jesli chodzi o 
tzw. Virtual Reality, to trzeba 
sobie szczerze powiedzieC, ze na 
wprowadzenie jej pod strzechy 
poczekamy jeszcze kilka lat. Co 
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prawda, tu i öwdzie spotyka si^ 
na wystawach takie systemy, ale 
po pierwsze — ich cena jetf wy- 
görowana^a^)o drugie — poka- 
zywanym grom daleko jeszcze 
do doskonalosci. 

Zostawmy jednak konsole i 
przyjrzyjmy sie blizej najpopular- 
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Dark Forces 



niejszym komputerom w Polsce: 
PC i Amidze. Zacznijmy od Pece 
ta. Coraz wyrazniej widac, ze 
komputer ten zmierza w kierun- 
ku przeksztafcenia sie w platfor- 
me, przez wiekszosc uzytkowni- 
köw wykorzystywana. wyla.cznie 
do gier (a mifosniköw kompute- 
rowej rozrywki jest prawdziwe 
zatrzesienie). Jednak jest jedno 
male ale. Juz teraz radze zaopa- 
trzyC sie w CD-ROM. Jeszcze rok 
i ze Swieca. trzeba bedzie szukaC 
ier na dyskietkach. Standardem 
stajt, sie obecnie PC 486 — kom- 
puter z tym procesorem plus 4/ 
8 MB RAM to konfiguracja nie- 
zbedna dla wiekszosci gier. 

Druga tendencja w swiecie PC 
- — to prawdziwe szalehstwo z 
grami JD oraz renderowana. 
grafika., nawet w grach role-pla- 
ying (np. Dragon Lore wydana 
przez Mindscape). W tej chwili 
praktycznie kazda firma wlasnie 
wydaje, albo ma w pla- 
nach, gre „Doomopodob- 
na." — chociazby Cyclones 
SSI, czy Dark Forces Lucas 
Arts. 

Nastepny trend — to 
coraz szersze wchodzenie 
przemyslu fllmowego w 
swiat gier. Owocem tego 

jest wlc)czanie do gier se- 
kwencji fifmowych specjal- 
nie dla nich kreconych 

(np. Wing Commander 3), 
a rakze inwestowanie spo- 
rych pieniedzy w te bran- 
ze (np. Warner Interactive 
czy Disney). Jest to odczy- 
tywane, jako zagrozenie 
dla wielu mafych firm, 
ktöre w odpowiedzi f^cza. sie we 
wspölpracuja.ce ze soba. kompa- 
nie (np. Kompart, Neo, Max 
Design, Blue Bytes) 

Par? slow o Amidze. Tenden- 
cje nieco zblizone do tych z PC. 
Sporadycznie zapowiadane sa. 
pozycje na A500. Nieco wiecej 
na ECS (A600/500+/3000), a 
calkiem sporo na AI 200/4000, 
w tym pokazna liczba dedyko- 
wana tylko tym modelom. Szal 
kompaktowy dotyczy röwniez 
CD32. Nowe gry pojawiaja. sie 
w takiej kolejnosci: CD32, pözniej 
AI 200, a dopiero na kohcu 
ewentualnie wersja na pozosta- 
le Amigi. W wielu przypadkach 
na CD32 lista sie kohczy. 

Wygla^da na to, ze niepewna 




sytuacja Commodore przestraszy- 
fa kilku producentöw gier (np. 
Blue Byte i jego Battle Isle II) i 
wstrzymali oni prace nad juz 
rozpoczetymi tytulami, do czasu 
wyja^nienia sie przyszlosci Ami- 
gi. Nie nalezy sie takze dziwic, 
jesli tytufy znanych firm (chociaz- 
by Electronic Arts, Virgin itp.) 
ukaza. sie pod szyldem innych 
kompanii (np. Renegade). Po 




prostu wielkie firmy skupiaja. sie 
gföwnie na PC. Same wydaja. 
tylko wybrane tytuly na Amige, 

licencje na pozostafe sprzedaja.c 

wszystkim chetnym. Sa.dza.c po 
reakcjach rynku (juz w pierwszym 
dniu targöw z pöfek zniknelo 
sporo tytuföw dedykowanych 
Amidze, mimo calkiem pokaznej 
ich liczbyl), wiekszosc firm prze- 
mysli swoja. polityke i mocniej 
zacznie wspieraC ten komputer. 
Otwarte pozostaje pytanie: 
konsola czy komputer z CD? Czas 
pokaze, kto ostatecznie zwyci^- 
zy, moze mimo wszystko obie te 
platformy beda. koegzystowac w 
Swiecie rozrywki? 

Roman Sadowski 
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Caribbean Disaster 

Nowy produkt firmy Ikarion 
to mieszanka kilku gatunköw: 
strategii, polityki, a nawet przy- 
godöwki. Na Karaibach w taje- 
mniczych okolicznosciach do- 
chodzi do swiatowego kryzysu 
Ladna grafika, muzyka skompo- 
nowana przez czolowych nie- 
mieckich muzyköw oraz grywal- 
noSc — to podstawowe zalety 
programu. Caribbean Disaster 
ukaZe sie w wersjach: PC-CD, PC 
i Amiga. (rs) 

World Cup Golf 

Firma U.S. Gold szykuje praw- 
dziwy hit dla wszystkich fanöw 
golfa — fenomenalna grafika z 
zachowaniem wszystkich ele- 
mentöw „rasowego" golfa. Do 
stworzenia oprawy wizualnej za- 
przegnieto komputery Silicon 
Graphics. Efekty sa. wprost osza- 
lamiaja.ce, szczegölnie podczas 
sledzenia lotu pilki. Na razie pla- 
nowane sa. wersje kompaktowe 
tej gry — PC-CD i CD32. (rs) 

Lollypop 

Jest to kolejna gra platformo- 
wa (Scislej Jump&Run) sygnowa- 
na przez Rainbow Arts. Sposröd 
setek innych gier tego gatunku 
wyröznia sie bardzo ladna. i plyn- 
n$ grafika., swietnymi efektami 
dzwiekowymi, a takZe licznymi 
dodatkowymi atrakcjami. Gra 
Lollypop bedzie dostepna na 
Amidze, PC i PC-CD. (rs) 

Super Street 
Fighter II 

Kolejna wersja tej sfynnej bija- 
tyki juz wkrötce ukaze sie na 
Amige (A500. AI 200 i CD32). 
Licencje od firmy Capcoms zaku- 
pil U.S. Gold. W nowym wyda- 
niu znacznie poprawiono grafike, 
dodano wojowniköw i od pocza.t- 
ku zaprojektowano System specjaF 
nych ruchöw i uderzeh. (rs) 

Chihczycy w 
Swia_tyni Doomania 




derczej strzelaniny Id Software, 
gdyz sprowadza sie do we- 
dröwek po piekielnych koryta- 
rzach oraz pojedynköw wrecz z 
uZyciem bialej broni lub za po- 
moca. magii. Grafika nie jest 
wbrew pozorom zöfta i zdecy- 




wersji na PC i PC-CD zapowia 
dana jest na styczeh, zas n 
Amige i CD 32 — kwiecieh 
1995 r. 

Mindscape 

Commander Blood — w no- 
wej przygodöwce Mindscape 
gracz, jako podwfadny trzystu- 
letniego multimilionera, musi 
przemierzy£ pie£ wszechswia 
töw, by dotrzec" do pocza.tkö, 
naszego uniwersum. Pro 
cent obiecuje inteligentne dys- 
kusje z napotkanymi Obcymi, 

renderowana. i skanowana. gra- 
fike, wiele zagadek, niespodzia- 
nek i oryginalne poczucie hu- 
moru. Wersja na PC-CD ukaza- 
fa sie w grudniu 1994 r. (ws) 




SWI 

MI^SKO 

(SOFTWARE) 



dowanie przewyzsza swöj pier- 
wowzör. m.in. na scianach po- 
jawily sie animacje. (McS) 

Frontier: First 
Encounters 

W ostatniej chwili dotarfo do 
nas kilka pröbek grafiki z drugiej 
czesci Frontiera. Jedna. z nich pu- 
blikujemy tu. bo KMF oferuje dose 
jednostajna. kolorystyke. . . (ws) 



Z planöw IPS 
i LICOMP 

Obie firmy, maja.ee wspölna. 

siedzibe przy ul. Okreznej 3 w 

Warszawie, obieeuja. nam wiele 
interesuja.cych tytulöw na powi- 
tanie Nowego Roku. 





Doom w swiecie role-play- 
mg? Legend of Seven Paladins 
chihskiej firmy Accend Inc. jest 
niezbyt dalekim krewnym mor- 



Dolecialo 

Publikujemy dzis skröt wy- 
branych zapowiedzi i informa- 
cji prasowych, nadeslanych 
do redakeji przez producen- 
töw i wydawcöw gier. 

Gametek 

Bureau 13 — gra przygo- 
dowa, w ktörej gracz kieruje 
praca. tajnego zespolu speeja- 
listöw, zajmuja.cego sie anali- 
z^, identyfikacja, oraz likwida- 
cja. takich zjawisk, jak... UFO, 
duchy i demony. Premiera 



Armored Fist — dlugo ocze- 
kiwany i szumnie zapowiadany 
symulator czolgowy wreszeie do 
nas dojechal. Specjalisci od bro- 
ni pancernej beda. zapewne za- 
wiedzeni najnowszym produk- 
tem Novalogic, ale pozostali gra- 
cze moga. sobie postrzelac do.. 
ruchomyeh pikseli. 

The Lion King — ten film 
obejrzeli juz wszyscy chetni w 
Polsce, a posiadacze konsol juZ 
od dwöch miesiecy moga. cie- 
szyC sie gra., oparta. na scenariu- 
szu najnowszego przeboju wy- 
twörni Walta Disneya. Jest juZ 
pecetowa wersja tej gry (Virgin). 

Plastusiowy swiat oferuje 
posiadaezom pecetöw z CD-ROM 



firma Psygnosis. Beda. mogli po- 
bawi'C sie kra.glymi, animowany- 
mi laleczkami z modeliny w grze 
przygodowej Ecstatica. 

Szokuja.ce kreatury prezentuje 
nam Virgin w Creature Shock. 
Walka ze zmutowanymi stwo- 
rami w kosmicznej scenerii gwa- 
rantuje odpowiednio duza. 
dawke emoeji (tylko na CD- 
-ROM). 

Noctropolis z Electronic Arts 
to gra dozwolona od lat 18. 
Przemoc, atmosfera horroru i 
wielka przygoda — wszystko 
we wspaniafej oprawie grafiez- 
nej. Szykujcie dowody osobiste 
i CD-ROM do kontroli. 

Gwiezdne Wojny przypomni 
Electronic Arts w dlugo oczeki- 
wanym Wing Commander 3. 
Juz teraz zbierajcie käse: cho- 
dza. plotki, ze gra ma zajmo- 
waC 2 lub 3 plytki CD. 

MnoZa. sie Lemingi w fir- 
mach DMA i Psygnosis. Holi- 
day Lemmings 1994 pod cho- 
inke (nowe 32 poziomy), a All 
New World of Lemmings w 

nowej oprawie graficznej (Le- 
mingi wieksze od mröwekl). 




Pozostafe tytuly sa. juz znane 
lowcom nowo^ci. ale przypom- 
ne, co jeszcze ukaze sie nieba- 
wem w Polsce: Aladdin, Can- 
non Fodder 2, Lost Eden (CD), 
Magic Carpet, NHL95 Hockey, 
Nomad, Novastorm, Quaranti- 
me, Star Crusader, Transport Ty- 
coon, Wings of Glory. (md) 
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JAK WSTAPIC DO KLUBU 



CZIONKIEM 6AMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZNIE 
KAZDY PRENUMERATOR CAMBLERA. WYtTARCZ" 'ItC 
OPEACIC — KORZYSTAJAC Z KUPONU PRENUMERATY E- 
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATE I OPCZEKAC KILKA 

TYCOPNI NA KARTE KLUBOWA 






WZÖR ZAMÖWIENIA 



Klubowa lista przebojöw 

Zgodnie z zapowiedzte) przedstawiamy kolejne wydanie listy 
najlepiej sprzedajacych sie programöw z oferty GamblerClubu. 
Przypominam, ze na liscie znajduja. sie jedynie programy ktöre 
uzyskaly nie mniej niz 1 % zamöwieh. Dzieki temu zapobiegamy 
nadmiernemu rozrastaniu sie list o mafo znacza.ce tytuly. 
W ofercie klubowej znajduja sie gry na dwa typy komputeröw 
(przynajmniej na razie) — Amige i PC. Od trzech miesiecy prak- 
tycznie nie ma zadnych zmian proporcji miedzy uZytkownikami 
tych komputeröw. Obecnie proporcje ukfadaja. sie nastepujaco: 



ZAMÖWIENIA NA PROGRAMY Z OFERTY KLUBOWEJ, 
KTÖRE OD WAS OTRZYMUJEMY BYWAJA BARDZO RÖZNIE 
FORMUtOWANE. ZDARZYt 51^ NAWET TAKI PRZYPADEK, 
ZE ZAMAW1A/ACY NIE PODAt NUMERU KATALOCOWECO 
CRY ANI KOMPUTERA, NA KTÖRY PROCRAM MA BYC PRZE- 
ZNACZONY, PODCZAS CDYCRA WYSTE.POWALA W WERSJI 
PLA AMICI I PLA PC... 

PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMÖWIENIA, 
KTÖRY CWARANTUJE, ZE W$ZY$TKIE POTRZEBNE INFORMA- 
C|E W ZAMÖWIENIU Sil- ZNAJD4 

[lmi§] (NazwiskoJ 
[Kodj fMiastoj 
[UlicaJ 
|Numer klubowy| 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr? [tu nazwa| dla komputera [tu format I nosnik) oznaczona, w 
katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy) w cenie [cena 
klubowa]. 



[podpisj 



[miasto, data) 

Przykladowo mogtoby to wygl^dat nastepujaco 

Jan Kowalski 

00-095 warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member I 1 023 



ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre "Powermonger" dla komputera PC. 3.5" oznaczona. w katalogu 
GamblerClubu numerem 05 1 2 w cenie 250 000 zl 




Warszawa, 19/01/95 




[tu stosowny bohomaz) 



»/ 



KLUB MACH I MIECZA 

Zaprzyja2nione z Gamblerem pismo "Magia i Miecz" (poSwi^cone grom role- 
-playing) uruchomilo w swojej siedzibie (Warszawa, ul. Dolna 43) klub gier RPG. 
W fantastycznie przygotowanej scenerii mozna si? spotkad z innymi pasjonatami 
i zanurzyt w Swiat fantastyki i RPG. Warunek: trzeba nalezett do klubu (co wigze 
si?, niesteiy z opfatami czlonkowskimi — szczegöly najlepiej ustali£ w redakcji 
"MiM", tel.: 41-60-42). 

UWAGA: Czlonkowie GamblerClubu (legitymuj^cy si? wazn^ karte) czlonkow- 

sk^) maj3 1 0% znizki przy wst^powaniu do klubu "Magii i Miecza". 



k\*Jii 
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W grudniowym numerze nie mieliSmy zadnych wieSci dla miloSniköw gry Phobos 
'99. Dzisiaj nadrabiamy te zalegloSci — w pa^dzierniku rozlosowaliimy siedem 
nagröd wSröd osöb. ktörym udafo sie "przejiC wszystkie 1 00 poziomöw Phobosa: 

Gravis PC GamePad otrzymali: Zuzanna Bialecka z Gliwic I Manusz Gorczyrtski 

z Ostro^ki; 

CD-ROM (wersje demo 50 polsklch programöw): Plotr Chomicki z Lublina, 

Krzysztof Melier z Woiomma i Grzegorz Tannenberg z Gliwic; 

sfownik komputerowy; tukasz Skarba z Rybnlka i Pawel Zasadzirtski ze 

Szczecina. 
Natomiast wSröd 6 osöb, ktöre ukoriczyly gr? w hstopadzie 
rozlosowalrtmy 4 nagrody: 

Gravis PC GamePad otrzymuj^: Krzysztof Misiewicz z Tarnowa I Wladyslaw Jan 

Niewierowski ze Szczecina; 

CD-ROM (wersje demo 50 polskich programöw): Krzysztof Hortdo z Wroclawia 

i Szczepan Zolnierz ze Stanowic. ] 




PC 68,4% 

Amiga 31,6% 



Rozkfad zainteresowania uzytkowniköw Amigi opisuje nast^puj^ 
ca tabela: 




Mlejsce 


Nazwa gry 


Procent zamöwien Miejsce przed miesigcem Zmlana pozycji 


1 


Black Crypt 


18.29% 


1 





2 


Harpoon 


15.43% 


2 





3 


Space Hulk 


8.00% 


3 





4 


Civilizatioo 


7.43% 


4 





S 


Dune 


5.71% 


S 





S 


Dungeon Master 


5.71% 


6 





7 


Deluxe Paint IV 


5.14% 


8 


1 


8 


Lure of ine TemptreaS 


5.14% 


7 


•1 


9 


Birils ol Prey 


4.57% 


10 


1 


10 


Powermonger 


4.57% 


9 


-1 


11 


Indianapolis 500 


3.43% 


11 





12 


NAM 


2.86% 


12 





13 


Syndicaie 


2.86% 


14 


1 


14 


Shadowlands 


2.29% 


13 


•1 


15 


688 Altack Sub 


1.71% 


15 





16 


Theme Park 


1.71% 


nowosc 


nowosc 


17 


Min 


1.14% 


nowosc 


nowosc 


1B 


towca • Ostatnie Starcle 


1.14% 


16 


•2 


Sytuacja Jest szokujqco stabilna - , 


praktycznie nie zaszty zadne zmiany od poprzedniego wydania. W 


drugie] tabeli - zakupöw dokonywanycli przez uzytkowniköw PC - podobnie. Takze na tej liscie zmiany 


sa. minimalne. 














1 


'4 |t 


I 


Privateer 


8.18% 





2 


Slrike Commander 1 


6.86% 


2 





3 


Buzz Aldin's flace Into Space 4.75% 


4 


1 


4 


Lure ol tha Temptress 


4.75% 


3 


•1 


S 


Haipoon 


4.22% 


5 





6 


Seal Team 


3.96% 


6 





7 


Syndlcate 


3.69% 


7 





B 


Ultima VII 


3.69% 


9 


1 


9 


Dune 


3.43% 


8 


•1 


10 


Civilization 


2.90% 


10 





11 


Oongeon Master 


2.90% 


11 





12 


Phobos '9a 


2.90% 


12 





13 


Camers at War 


2.64% 


13 





14 


Michael Jordan In Fliytn 


2.64% 


14 





15 


Powermonger 


2.64% 


16 


1 


16 


Ultima Undarworld 


2.64% 


15 


•1 


17 


VlorVictorylll 


2.37% 


17 





18 


Batrayal at Krondor 


2.11% 


18 





19 


Incredible machine 


2.11% 


19 





20 


Shadowlands 


2.11% 


20 





21 


Flastiback 


1.85% 


nowosc 


nowosc 


22 


688 Attack Sub 


1.58% 


21 


•1 


23 


Ultima Underworld II 


1.58% 


27 


4 


24 


Blrds ol Prey 


1.32% 


22 


•2 


25 


F 15 Sinke Eagle III 


1.32% 


23 


-2 


2B 


Heroes ol the 357-th 


1.32% 


24 


•2 


27 


Indianapolis 500 


1.32% 


29 


2 


28 


Leyacy 


1.32% 


25 


•3 


28 


Quest lor Glory III 


1.32% 


26 


•3 


30 


Chuck Yeager's Air Combat 


1.06% 


28 


•2 


31 


IndyCar Racing 


1.06% 


nowosc 


nowosc 


32 


MIG 29M 


1.06% 


30 


•2 


33 


Patriot 


1.06% 


31 


•2 


34 


Wing Commander 


1.06% 


nowosc 


nowos'rj 


h miesia.c nastpe notowanle listy najchetolej kupowanych przez klubowiczdw gier. 
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Tabela AI. Big^ca ulerta IPS dla uzylkownikow komputerow Arnlga 



Nr kal. Tylut 


Producent 


Format 


Nosnik 


Wymaganla 


Cena delallczna 


Cena klubowa 


64 M17A 


HlcroProse 


Amlga 


3.5" 


1MB 


671 000 t 


600 000 zt 


123 ri8ldsofGlory(A1200) 


UicroProse 


Amlga 


3.5" 


Af200.2M6.A6A 


793 000 rt 


700 000 zt 


12? Fieltfs Ol Glory (A5O0) 


MicroProse 


Amlga 


3.5' 


A5O0, 1M9 


793 000 rf 


700 000 zt 


1/ SpaCBHülk 


Electronic Ans 


Amlga 


3.5" 


1M6 


512 4001t 


450 000 Zt 


21 Synfete 


Bulltrog 


Amlga 


3.5" 


1MB 


585 600 zt 


530 000 zt 


90 Ttieme PaiX 


Bulllrog 


Amlga 


3.5" 


Amiga 1200. 4000, 2MB 


793 000 zt 


700 000 zt 


124 UFO; Eneniy Unlnown 


MicroProse 


Amiga 


3.5" 


A120Q.2MBRAM.AGA 


B54 00Q4 


780 OOQ zt 


Tabela A2. Kolekcja Klasyki KompuleroweJ (IPS) dla uzytkownikow hamputBrflw AmlQa 












Nr kal Tytttf 


Producent 


Format 


Nosnlk 


Wymaganla 


Cena detaliczna 


Cwa klibewa 


4G 688 Attack Sub 


Oomark 


Amlga 


3.5" 


1MB 


280 600 * 


250 000 zt 


91 Another World 


Delphine Software 


Amiga 


3.5" 


VGA 


341 600 2t 


300 000 Zl 


29 Black Crypl 


Elecironlc Arts 


Amlga 


3.5" 


IMB 


280 600 zt 


250 000 H 


92 Budokan 


Alectronlc Arts 


Amlga 


3.5" 


1MB 


2B0 600 d 


250 000 zt 


93 CrulSB for a Gorpso 


Delphine Software 


Amlga 


3.5" 


VGA 


341 600 !t 


300 000 2t 


61 Dum 


Virgin Games 


Amiga 


ur 


1MB 


280 600 2! 


250 000 zt 


103 Flastiback 


Delphine Sotl. 


Amlga 


3.5" 


1MB 


341 600 2t 


300 000 2t 


106 Fulure Wars 


Delphine Soft. 


Amiga 


3.5" 


IMB 


341 600 /t 


300 000 zl 


33 Harpoon 


Electronic Arts 


Amiga 


3.5" 


1MB 


280 600 zt 


250 000 zt 


117 Koyle Book of Games vol. 1 


Sierra 


Amiga 


3.5" 


1MB 


280 60(1 zt 


250 000 zt 


104 Hoyle Book ol Games vol. 2 


Sierra 


amiga 


3.5" 


1MB 


280 600 zt 


250 000 zt 


36 Indianapolis 500 


Electronic Arts 


Amlga 


3.5" 


1MB 


280 600 zt 


250 000 zt 


113 laryl 


Hm 


Amiga 


3.5" 


IMB, 2 f 00 


341 600 2t 


300 000 zt 


121 Legend ol Valour 


US Gold 


Amlga 


3.5" 


IMB 


341 600 2t 


300 000 Zl 


94 Operation Stealth 


Delphine Software 


Amlga 


3.5" 


VGA 


341 600 2t 


300 000 zt 


105 Piralas! 


MicroProse 


Amlga 


3.5" 


IMB 


2B0 600 2t 


250 000 zt 


41 Powormonger 


Electronic Ans 


Amlga 


3.5" 


1MB 


280 600 21 


250 000 zt 


77 Risky Woods 


Electronic Ans 


Amiga 


3.5" 


1MB 


280 600 Zt 


250 OOQ zt 


95 Road Rash 


Electronic Ans 


Amiga 


3.5" 


1MB 


280 600 zt 


250 000 zl 


43 Shadowlands 


Oomark 


Amiga 


3.5" 


1MB 


280 600 zt 


250 000 zt 


125 Space Quest 1 


Sierra 


Amiga 


3.5" 


1MB.2FDD 


402 600 zt 


360 000 21 


126 Street Fighter II 


US Gold 


Amiga 


3.5' 


1MB 


341 600 2l 


300 000 zt 


96 Wing Commander 


Ortgin 


Amiga 


3.5' 


1MB 


280 600 A 


250 000 zt 


Tabela A3. Bianca oferta IPS dla uzytkownikow komputeiöw PC 














Nr kai. Tyiirt 


Producent 


PC 


Format 


Wymaganla 


Cena dalallczna 


Cena klubowa 


71 Ardeny 


IPS CG 


PC 


3.5' 


Herc.EGAlubVGA 


390 400 zt 


350 000 zt 


2 Bu/2 Aldnn's Race inio Space 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


AT. 570KB, 16MB HDO. VGA 


805 200 zt 


600 000 Zl 


107 Cuckoo Zoo (PI) 


Electronic Arts 


PC 


3.5" 


386/16. 4MB RAM. VGA, 14MB HDD 


671000 2t 


600 000 zt 


65 M17A 


MicroProse 


PC 


3.5" 


286. 1MB RAM 


671 000 Zt 


600 000 zl 


108 F 14 flßß! OßlendBi 


MicroProse 


PC 


3.5" 


386. 4MB RAM. VGA. 12MB HDO 


1 037 000 zt 


930 000 zt 


7 F 15 Sinke Eagle III 


MicroProse 


PC 


3.5' 


3B6. 2MB RAM. VGA, 10MB HOO 


780 400 z! 


700 000 zt 


52 f lelds ol Glory 


" IcroProse" 


PC 


3.5" 


386/16. 2MB RAM, MCGA, 12MB HO 


854 000 zt 


780 000 zt 


97 FIFA International Soccer 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


388/16MAz.4MBRAM,VGA 


610 0002t 


550 000 zt 


96 FIFA International Soccer CD 


Electronic Ans 


PC 


CO 


386/16MHz,8MBRAU,VGA,S(»ndM. 


732 000 Zt 


650 000 zt 


78 Band ol Fate (PL) 


Virgin 


PC 


3.5" 


386SX/25MHZ.2MBRAM. 


793 000 zt 


700 000 Zt 


9 Kasparov's Gambit 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


386SX/16, 4MB RAM, 11MB NOD. VGA 


671 000 zt 


600 000 zt 


73 Lablrynth ol Time CD 


Electronic Arts 


PC 


CO 


386SX/16. 4MB RAM. VGA 


1 5B6 000 zt 


1 300 000 zt 


109 Lands ol Lora 


Virgin 


PC 


3.5' 


386, 2MB RAM, VGA, 21MB HDO 


854 000 zt 


780 000 zt 


110 Lolsure Sult Larry VI 


Sierra 


PC 


3.5' 


386, 4MB RAM. VGA, 15MB HOD 


732 000 zt 


650 000 zt 


111 NHL Hockey CO 


Electronic Ans 


PC 


CO 


386/25, 4MB RAM. VGA 


732 000 2f 


650 000 Zt 


78 Pacltlc Slrlke 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


386. 4MB RAM, VGA 


915 0002t 


820 000 Zt 


12 Patriot 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


386SX. 4MB RAN. VGA VESA 


549 000 zl 


500 000 zt 


13 Prlvaleer 


Dritjin 


PC 


35" 


386/25, 4MB RAM. 20MB HDO 


732 000 zt 


650 000 zt 


66 Prlvaleer CD 


Orlgln 


PC 


CO 


386/25. 4MB RAM 2CMB HDD 


732 000 zt 


650 000 zt 


57 Return ol the Phantom 


MicroProse 


PC 


3.5" 


VGA 


793 000 Zl 


700 000 Zt 


15 Seal Team 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


AT. 640KB RAM. VGA 


488 000 zt 


430 noo 2t 


80 Seavolt 


Electronic Arts 


PC 


3.5" 


386SX. 4MB RAM, VGA 


732 000 2t 


650 000 zl 


81 Seavoll CO 


Electronic Ans 


PC 


U 


386SX, 4MB RAM, VGA 


732 000 2t 


650 000 zt 


67 Snadowtasier 


Orlgln 


PC 


3.5" 


386SX, 4MB RAM, VGA. 16MB HDD 


793 000 2t 


700 000 z! 


68 Shadowcaster CO 


Orlgln 


PC 


CS 


386SX, 4MB RAM, VGA. 16MB HQD 


793 000 Zt 


700 000 zl 


18 Space Hulk 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


VGA 


646 6002t 


550 noo zt 


75 Space Hulk CD 


Electronic Arts 


PC 


Cl 


386. 4MB RAM, V6A 


646 600 zt 


550 000 Zt 


99 Subwar205fl(polskawers|a) 


Mlcroprose 


PC 


3.5" 


386. 1MBRAM.VGA/MCGA 


793 300 Zt 


700 000 Zt 


20 Syndicate (poiska wersja) 


Bulllrog 


PC 


3.5" 


590KB RAM, VGA. 12MB HDD 


695 400 z! 


620 000 A 


69 Syndicate CO 


Bulllrog 


PC 


CD 


386. 4MB RAM. VGA 


695 400 zt 


620 000 zt 


112 System Stock (PL) 


Orlgin 


PC 


3.5" 


486/33, 4MB RAM, 30MB HOD 


1037 000 zl 


830 000 zt 


55 Task Force 


MicroProse 


PC 


3.5" 


386. 2M8 RAM. VGA/MCGA 


793 000 zt 


700 000 2t 


113 Thema Park 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


386. 4MB RAM, VGA/VESA. 1BM8 HDD 


793 000 Zt 


700 000 zt 


114 Thtm« Park CO 


Electronic Ans 


PC 


CD 


386. 4MB RAM, VGA/VESA. 


793 000 z» 


700 000 Zt 


82 UFO; Enemy Unknovm 


MicroProse 


PC 


3.5' 


386/20MH2. 2MB RAM, VGA. 10MB HDD 


854 000 2t 


780 000 Zt 


115 UFO; tay Unknown CO 


MicroProse 


PC 


Cl 


386/20. 4MB RAM. VGA 


1 037 000 zt 


930 0002t 


23 Ultima Untierw orlfl II 


Orfgln 


PC 


3.5" 


386SX. 2MB RAM, 14MB HDO. VGA 


732 000 zl 


650 000 zt 


25 V lor Vlclory III 


Electronic Arts 


PC 


3.5" 


SVGA (VESA) 


494 100 Zt 


450 000 2! 


26 Xenobois 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


AT. 1MB RAM. VGA 


427 000 zt 


380 000 2t 


labeli A4. Kolekcla Klasykl Kompeterowoj (IPS) dla uzylkoinlkow kompulerAw PC 












Nt kai. Tytiri 


Producent 


Formal 


Nosnlk 


Wymaganla 


Cena detaliczna 


Cena klubowa 


45 6B8 Attacke Sub 


Domark 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zt 


250 0002t 


83 Anolher World 


Delphine Software 


PC 


3.5' 


VGA 


341 600 zt 


300 000 zt 


84 Budokan 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zl 


250 000 z! 


85 Crulse for a Corpse 


Delphine Software 


PC 


3.5" 


VGA 


MI 600 Zt 


300 OOQ 2t 


60 Oune 


Virgin Games 


PC 


3.5" 


VGA 


280 600 zt 


250 000 2t 


86 Flasbback 


Delphine Software 


PC 


3.5" 


V6A 


341 600 zt 


300 000 2! 


100 Future Wart 


Delphine Soft. 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


341 600 zt 


300 000 zt 


32 Harpoon 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


EU/ VGA 


280 600 zt 


250 000 zl 


116 Noyle Book ol Games vol. 1 


Sierra 


PC 


3.5* 


EGA/VGA 


280 600 zt 


250 000 zt 


101 Hoyle Book of Games vot 2 


Sierra 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zt 


250 000 zt 


35 Indianapolis 500 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 21 


250 000 Zt 


M8 Lary 1 


Sierra 


N 


3.5" 


VGA 


341 600 zt 


300 000 2t 


120 Legend ol Valour 


US Gold 


PC 


3.5" 


VGA 


341 600 zt 


300 000 21 


88 Operation Steallb 


Delphine Software 


PC 


3.5' 


VGA 


341 600 zt 


300 000 zt 


102 Plralss! 


MicroProse 


PC 


3.5" 


VGA 


280 600 Zt 


250 000 zt 


40 Potarmonger 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zt 


?5n ooo zt 


67 Rampari 


Electronic Ans 


PC 


3.5" 


E6A/VGA 


280 600 Zt 


250 000 2! 


76 Risky Woods 


Electronic Arts 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zt 


250 000 2! 


42 Shadowlands 


Domark 


PC 


3.5" 


EGA/VGA 


280 600 zt 


250 000 zt 


127 Space Quesl 1 


Sierra 


PC 


3.5' 


*A 


4D2 600 zt 


360 000 zt 


128 Street Fighter 11 


US Gold 


PC 


3.5" 


V6A 


341 600 zt 


300 000 zl 


89 Wlng Commander 


Orlgln 


PC 


3.5' 


VGA 


280 600 Zt 


250 000 zt 


Tabela Bl. Bieiau olerta ZiP Sott dla uzytkowniMw komputeriw PC 












Nunter katatogowy Tyiirt 


Producent 


Format 


Nosnlk 


Wymaganla 


Cena detaliczna 


Cena ktibova 


62 Pinta '99 


IIP Soft 


PC 


3.5", 5.25" 


AT, 640KB. VGA 


220 000 zt 


185 000 zt 















Sklepy GamblerGIubu 

Przybyty narn dwa sklepy honoruj3.ee karty 
GamblerClubu - tym razem w Opolu. 
Przypominamy, ze kazdy sklep na terenie catego 
kraju moze zostac „sklepem GamblerClubu". 
Wystarczy nadestac do klubu stosownq 
deklaracje. woli oraz propozycje. zasad 
funkejonowania znizek oraz ich zakresu i 
wielkosci - skontaktujemy sie. i ustalimy 
szczegöty. Sklepy otrzymaja. nalepki identyfikacyj- 
ne, a ich adresy wraz z zakresem oferty bgda. 
publikowane na tamach GamblerClubu. 

Kiubowiczöw natomiast gora.co prosimy o 
uwagi oraz ewentualne (mam nadzie]?, ze ich 
nie bgdzie) skargi. gdyby nie zostali obstuzeni 
zgodnie z zasadami klubowymi. 

0P0LE 

UMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a (DH Slimak) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

H MS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opolanin) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66 

Oferta: produkty z tabel ft w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. St^piriska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: bgda.ee w biezgcej sprzedazy ksiqzki 

Wydawnictwa LUPUS z 10% upustem 
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sterami, aby zmierzyc sie 
walce z ladowy dov 
nymi silami wroga. 





Zaglebiajac sie w Labirynt 

Czasu, musisz przygoto 

na niespodzianki: kole|ne drzwi 

moga. Ci< 
sasiedniego po^ 
D. achöd, lub de 
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la arafika rodem z 3D Studio 
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Nowych pytah doTelezgadulijuz 
nie bedzie, ale pozostafa nam 
jeszcze do wyjasnienia sprawa 
nagrody za prawidfowe rozwia.- 
zania z nr. 10/94. Sposröd dzie- 
sfatki autoröw w pelni prawidto- 
wych odpowiedzi do tego nume- 



powiedzi 
miesia.c 



nr. 10/94). Za 
dalsze wyniki. 



a w numerze marcowym 
podsumowanie konkursu. 




43. Nazwisko 



1 

2 
3 

4 
5 
6 

7 
8 
9 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

8 

9 

?0 




Kubik 

Majewski 

Khber 

Mali 

Rogowski 

Baszak 

Ra.czka 

Basiiiski 

Witkowski 

Krötki 

Jodyhski 

Kurpios 

Roguski 

Bajorek 

Strzeszewski 

Mackowski 

Brzeski 

Zakrzewski 

Czajor 

Kunysz 

Grudaen 

Farenholc 

Bartosik 

Kierys 

Göra 

Mikulski 

Kowalczyk 

Matuszkiewicz 

Mazur 

Szwajda 

Wyszyhski 

Grodzki 

Zienkicwicz 

Chilicki 

Kiefkowski 

Rubin 

Kwidzihski 

Soböl 

Nasciszewski 

Bujak 

Wezgowiec 

olczan 
Kuniewski 

. bula 

s" 





Buczek 

Grasel 

Laptas zyhski 

Myrc 

RarriziPiewski 



ru — nagrode wy\osowd\ Jaro- 
slaw Baszak z Gfogowa. Jest 
nia. gra ufundowana przez firme 

IPS Computer Group. Podaje-I 

my tez odpowiedzi z nr. II /94 
oraz liste lideröw z punktacja. po 
1 1 rundach (uwzgledniajac oö- 

Odpowiedzi z nr. 11/94: 

1 . Michail Gorbaczow, I sekretarz KC KPZR byfego ZSRR, jak röwniez 
pierwszy i jedyny prezydent ZSRR. 

2. Bitte Lächeln. 

3. "Bliskie spotkania trzeciego stopnia" w rezyserii Stevena Spielberga. 

4. Jadwiga Flank, Miss Polonia '94. 

5. Basia Trzetrzelewska, rozpoczynala kariere w zespole "Alibabki". 
6 Muzzy, Gondoland. 
7. Olga Jackowska — Kora, Maanam, "Röze". 



Wvniki Telezqaduh po 1 1 rundach 





Imie 

Micha! 

Tymoteusz 

Piotr 

Barbara 

Radoslaw 

Jaroslaw 

Maciej 

Krzysztof 

Marcin 

Piotr 

Slawomir 

Jaroslaw 

Artur 

Krzysztof 

Leslaw 

Mateusz 

Grzegorz 

Andrzej 

Marek 

Maciej 

Jacek 

Norbert 

Grzegorz 

Krzysztof 

Robert 

Piotr 

Dariusz 

Marcin 

Sebastian 

Piotr 

Artur 

Jakub 

Marek 

Radoslaw 

Marek 

Slawomir 

Sebastian 

Bartosz 

Rafal 

Sebastian 

Marek 

Robert 

Manusz 

Lech 

Micha! 

Manusz 

Witold 

Piotr 

Marek 

Mariusz 

Tr.mac7 



Miasto 

fcöcö 

Lubin 

Jasienica 

Krakow 

Rzezawa 

Glogöw 

Radzyh Podlaski 

Ofawa 

Poznart 

Koszalin 

Elblaq 

Proszowice 

Chelm 

Knuröw 3 

Mielec 

Leszno |^^^^^^ 

Gdynia 

Biaiystok 

Krakow 

Nowa Söl 

Miedzyrzec Podlaski 

Krasnystaw 

Lublm 

Swidnica 

Widnica 

Dabrowa Görnicza 

Gliwice 

Gorzöw Wielkopolski 

Ustka 

Glogöw 

Elblag 

Löät 

Warszawa 

Sztabin 

Katowice 

Legionowo 

Bolszewo 

My^lenice 

Da.browa Görnicza 

Gorzöw Wielkopolski 

Czestochowa 

Sanok 

tödz 

Bielsk Podlaski 

Deblm 

Olsztyn 

SkarzysköKamienna 

Jaslo I 

Lodz 

Jawor 

Pr?P7miPrrM/n 



pkt. Lp. Nazwisko 





134 

134 

133,5 

130 

124 

122.5 

121 

120.5 

118.5 

117.5 

I 16.5 

116.5 

116,5 

115. 

115.5 

115 

114 

114 

113.5 

112 

111,5 

109.5 

108 

107.5 

107 

107 

106,5 

105.5 

105.5 

104 

103 

101.5 

100.5 

99.5 

99,5 

98.5 

97.5 

97 

95 

94.5 

93 

91,5 

89.5 

86 

84 

84 

78.5 

74,5 

74 

72.5 

m 



52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 




Smajdor 

Kiejdo 

Pietnoczko 

Kozyrski 

Adamaszek 

Chyla 

Blankenstein 

Teezar 

Skrzypiec 

Sliwiak 

Buczkowski 

Malczewski 

Sarnowski 

Bednarczyk 

Glogowski 

Modrzejewski 

Rybicki 

Glabek 

Maj 

Rafalowski 

Zylowski 

Bogdan 

Gierczak 

Suchoh 

Szczepaniak 

Zdeb 

Matusiak 

Bajorek 

Czyz 

Smolny 

Szot 

Porawski 

Banaszak 

Benke 

Kiruto 

Mozgawa 

Chudas 

Kliber 

Rzöska ^^ 

Pawiewicz 

Pyra 

Bednarek 

Ozimek 

Witkowicz 

Matkowski 

Piekny 

Kobrus 

Bomba 

Burczyk 

Szkudlarek 




Imif 



Micha! 

Radoslaw 

Patryk 

Damian 

Wojciech 

Krzysztof 

Marek 

Slawomir 

Micha! 

Tomasz 

Piotr 

Jan 

Micha! 

Artur 

Lukasz 

Mariusz 

Rafa! 

Andrzej 

Miroslaw 

Marcin 

Tomasz 

Lukasz 

Pawe! 

Waclaw 

Micha! 

Roman 

Krzysztof 

Robert 

Przemyslaw 

Krzysztof 

Krzysztof 

Marek 

Szymon 

Piotr 

Zbigniew 

Andrzej 

Micha! 

Arkadiusz 

Dawid 

Krzysztof 

Daniel 

Przemyslaw 

Krzysztof 

Robert 

Jarek 

Waldemar 

Stanislaw 

Robert 

Maciej 

Rafal 

Tnmacy 



Miasto 

Nowy Sa.cz 

Elblag 

Gizycko 

Krasnystaw 

Myslowice 

Wejherowo 

Czestochowa 

Brzeg 

Deblin 

Ustrzykl Dolne 

Krasnik 

Pulawy 

Plock 

Nowa Ruda 

Wadowice 

Kedzierzyn-Kozle 

Police 

Goleszöw 

Gliwice 

Gubin 

Warszawa 

Elbfcjg 

Bolestawiec Slaski 

Bielsko-Biala 

Dzialoszyn 

Miroslawiec 

Kalisz 

Knuröw 3 

Bielsko-ßiafa 

Pyskowice 

Radom 

Lubah Sl^skt 

Zielona Göra 

Gdynia 

Bydgoszcz 

Deblm 

Kalisz 

Jasienica 

Bydgoszcz 

Bydgoszcz 

Myslibörz 

Gniezno 

Chorzöw 

Janöw Lubelski 

Warszawa 

Nowogard 

Syrynia 

Bedzin 

Gdynia 

Wroclaw 

Rirtnm 




69 

68,5 

68.5 

64 

62.5 

61.5 

60.5 

59 

58,5 

56 

54,5 

53.5 

53 

52 

52 

51 

51 

50.5 

50 

50 

49.5 

47.5 

47.5 

46 

46 

45.5 

45 

44 

44 

42.5 

42.5 

42 

41.5 

41.5 

41.5 

41,5 

40,5 

40 

40 

39.5 

39.5 

39 

39 

38 

37 

36.5 

35.5 

34 

34 

34 
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Rys. 1 

Poczatkowy stan planszy 



A B C D E F G H 

Rys. 2 

Zielony zagrywa na pole 

B4... 
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A B C D E F G H 

Rys. 3 

...i w jednym ruchu zdobywa 

piony B5, B6, C4, C5, D6 i E7 



NADSXEDt CXAS HA KOLEJNY KON- KONKURSU B^DXIE NAPISAH1E PRO- 



KURS „XROB TO SAW. 

PO RAX TRXEC1 V# 

HISTOMi CAIA- 

BLERA XAPRA- 

SXAMY VISXYST- 

K1CH CH^TNYCH, 

ABY SPRÖBOVIALl 

SVtOlCH Sit V# DX1EDX1NIE PRO- 



KONKURS 

LLO 






CR A/M) KOMPUTERO- 

V/ECO, KTÖRY PO- 

TRAF1 XACRAC 
W PLAHSXOW^ 

CR^ LOCICXH^ 
OTELLO. TA GRA 

IAA N1EJAAL 1DENTYCX- 



NE XASADY r IAH JE) 



• » 



Ml ANA 



GIU^OV/ AN\A Tm IUO.EIA TEMATEM IN ANA POD NAZV*A> REVERSl. 



Rozgrywka toczy sie. na p\an- \ przynajmniej jednego piona \ by p\onöw przectwnika w da- \ sze, mogacy z powodzeniem ry- 
szy o 64 polach (8x8}. czyli na»\ przeciwnika. Diatego przed w\a- \ nym ruchu, cz^sto motywy stra- \ walizowac z programistami z Mi- 
zwyklej szachownicy, ty\e ze o \ sciwa gra wykiada sie. na plan- \ teg'tczne (np. opanowanie na- \ crosoftu. 

jednobarwnych polach. W grze \ sze. 4 piony. jak na rys. \ . Bicie \ roznika planszy) sa wazniejsze \ Prosimy o nadsylanie progra- 
wykorzystywane sa 64 speqal- \ pionöw odbywa slQ przez takle \ niz motywy taktyczne (bicie du- \ möw na dyskietkach w postaci 
ne piony: z jednej strony biale, \ ustawienie wlasnego piona, iz \ zej liczby pionöw). Jesu w\kodu zrödlowego oraz wersji 
a z drugiej — czarne (ale moga \ poczynajac od niego w jednym \ ktöryms momencie rozgrywkl je- \ skompilowanej, czyll programu 
wyste.powac dowolne dwie \ rz^dzie (poziomo), kolumnle \ den z graczy nie moze wyko- \ wykonywainego — w dowol- 




inne, by\e kontrastowe barwy). 1 (pionowo) \ub w jednej tintt 1 nac ruchu 1 musi z niego zrezy- \ nym je.zyku programowania, naj- 
Dwaj gracze. wykonujac na \ ukosnej znajdzie sie. na polach \ gnowac — posuni^cie przecho- \ chemiej na komputer \BM PC 
przemian posuni^cia, posluguja \ sasiadujacych jeden lub wi^cej l dzi na jego partnera. Gra toczy \ (dopuszczamy tez Amige. i Atari 
sie. tymi samymi p\onami, ale \ (maksymalnie 6 — wynika to z \ sie. do chwili obsadzenia piona- \ ST). Przesyiki prosimy kierowac 
kazdy z nich wyklada na plan- \ rozmiaröw planszy) pionöw \ mi wszystkich pöl planszy lub do \ pod adresem redakcji z dopi- 
sze. pion zwröcony barwa. wy- \ przeciwmka. tuz za nimi zas je- \ chwili, gdy zaden nie moze juz \ skiem „Otello" do dnia 1 5 mar- 
brana llub wylosowana) przez \ szcze jeden pion wlasny. Piony \ dostawic na plansze. ani jedne- \ ca 199S r. Autorzy najsilniej gra- 
siebie przed gra. do göry. Pion \ przeciwnika znajdujace sie. po- \ go ze swoich pionöw. Wygry- \jacych i najdoskonalszych pro- 
raz postawiony nie wykonuje \ mie.dzy pionami wlasnymi zosta- \ wa ten. kto w momencie zakoh- \ gramöw otrzymaja. cenne nagro 
zadnych ruchöw. kolejne ruchy \ ja zdobyte; odwröcone na dru- \ czenia gry ma na planszy wie.- \ dy. 
polegaja na dostawianiu na \ ga strone. staja sie. pionami wla- \ cej pionöw iw szczegölnym 
plansze. nowych pionöw. Nie- \ snymi. Jesli przez dostawienie \ przypadku moze tez byc oczy- 

piona otrzymujemy moZliwosc \ wiscie remis), 
bicia w kilku kierunkach jedno- \ Jak zwykle decydowac be.dzie 
czesnie — to ginie odpowiednio \ sila gry danego programu, do- 
wie.ksza liczba wrogich pionöw, \ rt&xo w dalszej kolejnosci be.dzie- 
we wszystkich moziiwych liniach \ i iy brac pod uwage. jego wy- 
(patrz rys. 2 i 3). Jeden i ten konanie. Byc moze uda nam sie. 
sam pion. stojacy na planszy, tez doprowadzic do konfronta- 
moze wie.c w toku rozgrywkl cji — konkursowe programy 
wiele razy zmieniac wlasciciela zmierza sie. z programem Rever- 
(raz nalezy do jednego. to znöw s\, doiaczonym do Windows 3.0. 
do drugiego gracza). Nie ma 1 A zatem przekonamy sie., czy 
obowiazku bicia najwie.kszej licz- \ wsröd nas nie drzemia geniu- 



podwazalna zasada jest. ze 
wykonante kazdego ruchu musi 
byc zwiazane ze zdobyciem 
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patia. darzy obie czesci Warlords, 
a w wolnych (od komputeraj 
chwilach czyta ksigzki, przewaz- 
nie s-f i gra... na pianinie (ukon- 



czyf szkole muzyczna). 



Autorem styczniowej Galerii 
jest Przemek Marszat, uczeh 
III klasy LO, z Piotrkowa Trybu- 
nalskiego. Wszystkie prace wyko- 
nal za pomoca. programu 3D Stu- 
dio na PC 486DX 33 MHz. Pa- 
sjonuja go komputery. Opröcz 
grafiki komputerowej pröbuje 
takze tworzyC muzyke, a nawet 
programy w asemblerze. Z gier 
komputerowych najwieksza sym- 



W Galerii Gamblera prezentu- 
jemy nadsyfane przez Czytelni- 
köw prace graficzne, wykonane 
dowolna technika, o calkowicie 
swobodnej tematyce. Moga to 
byc obrazy malowane tradycyj- 
nie albo z wykorzystaniem kom- 
putera, nawet dobrej jakosci pra- 
ce fotograficzne znajda swoje 
miejsce w Galerii. 

Nalezy tylko spelni£ nastepu- 
ja.ce warunki: 



v»; 




I . Artysta wysyfajac prace zala- 
cza oswiadczenie, ze jest ich 
autorem i jedynym wlascicie- 
lem praw autorskich oraz 
zgadza sie na opublikowanie 
prac w magazynie Gambler 
nieodpfatnie, jedynie dla 
przyszfej sfawy. 




2. Do nadesfanych prac trzeba 
dofaczyC krötka notke infor- 
macyjna o autorze, jego zain- 
teresowaniach, warsztacie 
pracy, itp. Jezeli ktöres" z 
nadeslanych grafik byfy juz 
prezentowane publicznie, 
np. na lamach innych czaso- 
pism, to nalezy o tym napi- 
saC. 



3..Wyboru prac dokonujemy na 
podstawie subiektywnej oce- 
ny nadesfanych materialöw. 
Dia autoröw najbardziej prze- 
bojowych prac przewiduje- 
my nagrody - niespodzianki. 
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